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 ระบบขายสินค้าออนไลน์  (E-Commerce) ประเภท  เว็บไซต์ขายสินค้าร้านขายกุ้ง เผ า  
วตัถุประสงคข์องโครงการจดัท าขึ้นเพ่ือเป็นตอบสนองความตอ้งการของผูใ้ช้ในการซ้ือสินคา้ออนไลน์ 
ประหยดัเวลาในการเดินทาง และ มีระบบการซ้ือสินค้าท่ีมีความทันสมัยและใช้งานได้ง่าย และ 
ปลอดภยัต่อผูใ้ชง้าน 
 เว็บไซต์ขายสินคา้ออนไลน์ ประเภทสินคา้ร้านขายกุ้งเผา มีระบบการสมัครสมาชิกและมีการ 
Login เขา้ระบบเพ่ือท าการส่ังซ้ือสินคา้ มีระบบซ้ือสินคา้ท่ีใช้งานได้อย่างง่ายดาย มีการบอกวิธีการ
ส่ังซ้ือสินคา้และวิธีการช าระเงินเม่ือส่ังซ้ือสินคา้อย่างครบถว้น 
 ผูเ้ขา้ใชร้ะบบจะสามารถไดร้ับสินคา้ท่ีตนเองซ้ือไดอ้ย่างครบถว้นในเว็บไซต์ยงัมีสินคา้ให้ผูเ้ขา้
ใชส้ามารถเลือกได้อย่างมากมาย ผูใ้ช้ยงัสามารถได้รับความรู้ความเขา้ใจในการใชสิ้นคา้ของเราได้ง่าย
และเขา้ใจยิ่งขึ้นอีกดว้ย 
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โครงการเวบ็ไซตร์ะบบขายสินคา้ออนไลน์ ประเภท ร้านขายกุง้เผา ฉบบัน้ีได้จดัท าขึ้นมา
ด้วยความตั้งใจและความพยายามเป็นอย่างมากโดยได้รับความร่วมมือเป็นอย่างดีจากทุกท่านท่ี
เกี่ยวขอ้งกับโครงการฉบบัน้ีไม่ว่าจะเป็นท่านอาจารยทุ์กท่านรวมถึงเพ่ือนๆ และผูท้ี่มีส่วนร่วมใน
โครงการฉบบัน้ี 

ขอขอบพระคุณอาจารย์ฐิติรัตน์ นัยพัฒน์ ที่ปรึกษาโครงการ และ อาจารยด์ิฐประพจน์   
สุวรรณศาสตร์ ท่ีปรึกษาร่วมโครงการท่ีได้ให้การสนับสนุนให้ความช่วยเหลือรวมทั้งค  าปรึกษา
และค าแนะน าตลอดการท าโครงการรวมทั้งท่านอาจารยส์าขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจทุกท่านที่คอย
แนะน าและช่วยเหลือส่วนท่ีผิดพลาดของโครงการน้ี ขอขอบคุณวิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทย์
พณิชยการท่ีได้เอ้ือเฟ้ือต าราจากห้องสมุดท่ีเกี่ยวข้องกับโครงการพร้อมทั้ งขอบพระคุณท่าน
คณะกรรมการในการสอบโครงการที่ให้ค  าติชมในการสอบวิชาโครงการเพื่อที่คณะผูจ้ดัท าไดน้ าไป
ปรับปรุง แกไ้ขในส่วนที่บกพร่องให้ดีขึ้นเพ่ือท่ีโครงการในครั้ งน้ีจะไดอ้อกมาสมบูรณ์ 

ขอขอบพระคุณพ่อแม่ บุคคลภายในครอบครัวทุกท่านที่คอยให้ก าลงัใจและให้โอกาสใน
การศึกษาท่ีวิทยาลยัเทคโนโลยีอรรถวิทยพ์ณิชยการ รวมทั้งเพ่ือน ๆ ทุกคนท่ีคอยช่วยให้ค าปรึกษา
ร่วมทุกขร่์วมสุขและอุปสรรคต่าง ๆ ไปดว้ยกนัจนท าให้รายงานวิชาโครงการน้ีไดลุ้ล่วงและผ่านไป
ดว้ยดี 

นาย ชานนท ์ทว้มเนตร 
นาย สรศกัดิ์  อินทสร 
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 การจดัท าโครงการน้ี เป็นส่วนหน่ึงของวิชาโครงการ 3204-8501  หลกัสูตรประกาศนียบตัรวิชาชีพ

ชั้นสูง สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ โดยคณะผูจ้ดัท าได้จดัท าโครงการประเภท ระบบขายสินคา้ออนไลน์

ประเภทสินคา้โช๊ครถยนต์ โดยมีการสร้างเว็บไซต์เพ่ือน าเสนอผลงานแก่ผูท่ี้สนใจในการเลือกซ้ือสินค้า

ออนไลน์ 

โครงการท่ีทางคณะผูจ้ัดท าได้จัดท านั้ น ประกอบไปด้วยวตัถุประสงค์ของโครงการ แผนการ

ด าเนินการในการจดัท าเว็บไซต์เคร่ืองมือและอุปกรณ์ที่ใช้ต่าง ๆ และรายละเอียดค่าใช้จ่ายต่าง ๆ ในการ

จดัท าโครงการน้ีเกี่ยวกบัโช๊คอพัมีความส าคญัในการขบัขีอ่ย่างยิ่งยวด หลายคนอาจจะเคยไดย้ินเร่ืองราวของ

สปริงในรถยนต์ว่ามันช่วยให้เกาะถนนในระหว่างการขบัขี่ หากสปริงยิ่งแข็งมากก็ยิ่งมีแรงเด้งมาก และ

หน้าท่ีของโช๊คก็ไม่พน้จ ากัดแรงเด้งสะทอ้นดีดตวัของชุดสปริงในระหว่างการขบัขี่ เพื่อที่คุณจะไม่ได้รู้สึก

เหมือนควบมา้ทั้งๆท่ีขบัรถคนัโปรดและมีราคาสามารถเลือกซ้ือไดส้ะดวกสบาย 

หากโครงการน้ีมีขอ้ผิดพลาดประการใด ทางคณะผูจ้ดัท า ขออภยัไว ้ณ ท่ีน้ีและจะด าเนินการพฒันา

ผลงานทางดา้นคอมพิวเตอร์ให้พฒันาให้ดีขึ้นไป 
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บทที่ 1 
บทน ำ 

 
1.1 ภูมหิลังและควำมเป็นมำ 

E-commerce เป็นการประยุกตส่ื์ออินเทอร์เน็ตมาใชใ้นการด าเนินธุรกิจ ที่นิยมกนัมาก ณ 
ปัจจุบนั การซ้ือขายสินค้าผ่านทางอินเทอร์เน็ตท าให้สะดวกสบายต่อผูท่ี้ไม่มีเวลาออกไปซ้ือขา้ง
นอก สามารถรวบรวมสินคา้และผูซ้ื้อขายไวใ้นเวบ็ไซต์เดียว เพื่ออ านวยความสะดวกในการติดต่อ
ซ้ือ-ขาย ท าให้การคน้หาขอ้มูลเป็นเร่ืองที่ง่ายและสามารถจ ากัดขอบเขตให้ตรงตามความตอ้งการ
มากยิ่งขึ้ นเน่ืองจากปัจจุบัน มีความก้าวหน้าทางด้านเทคโนโลยีไปไกลมากไม่ว่าจะเป็นการ
ติดต่อส่ือสารและรวมถึงการคน้หาขอ้มูลต่าง ๆการใช้เทคโนโลยี เพื่อการทางานและจดัการธุรกิจ
ของผูป้ระกอบการ ขาย สินคา้ออนไลน์เป็นอีกหน่ึงทางเลือกที่ผูป้ระกอบการสามารถเขา้ถึงลูกคา้
ไดง้่ายไม่ว่า จะเป็น การติดต่อธุรกิจ Social Network รวมไปถึงการติดต่อซ้ือขายสินคา้ผ่านเวบ็ไซต์
ต่าง ๆมีความสะดวกสบาย มีค่าใชจ้่ายในการลงทุนต ่ากว่าการซ้ือช่องทางปกติ จากเดิมท่ีการ ลงทุน
สูงกว่าปกติ 

ซ่ึงผูบ้ริโภคสามารถคน้หาขอ้มูลเกี่ยวกบั ร้านขายกุง้เผา ผ่านอุปกรณ์เหล่าน้ีไดส่ิ้งท่ีกล่าวมา
เหล่าน้ีเป็นแรงบันดาลใจในการเปิดร้านขายกุ้งเผาแบบออนไลน์ในรูปแบบต่าง ๆ ตามความ
ต้องการผูบ้ริโภคและให้ผูบ้ริโภคเกิดความประทับใจในสินค้า ประกอบความพร้อมทางด้าน
ศกัยภาพของผูข้ายจะตอ้งใช้การอพัเดทขอ้มูลต่าง ๆของร้านขายกุง้เผาในรูปแบบต่าง ๆ เพื่อความ
พึงพอใจของผูบ้ริโภค และให้ผูบ้ริโภคเกิดความรู้สึกประทับใจในสินคา้ของทางผูข้าย เราจึงท า
เวบ็ไซตท์ี่เกี่ยวกับการขายสินคา้แบบออนไลน์ สามารถส่ังซ้ือไดโ้ดยอุปกรณ์ท่ีเช่ือมต่ออินเทอร์เน็ต
โดยการที่จดัท าเว็บไซตข์ายสินคา้ขึ้นมา เพ่ือท่ีจะให้ผูบ้ริโภคเกิดความสะดวกสบายในการส่ังซ้ือ
สินคา้ไดอ้ย่างครบถว้นพร้อมกบัรายละเอียดของผูส่ั้งซ้ือรวมทั้งท่ีเขา้ชมยงัสามารถเสนอแนะความ
คิดเห็นต่าง ๆ  ผ่านทางเวบ็บอร์ดของเวบ็ไซตไ์ดอี้กดว้ย 

คณะผูจ้ดัท าได้เห็นว่าปัจจุบนัน้ี ร้านขายกุ้งเผา เป็นที่นิยมอย่างมากโดยเฉพาะคนที่รัก
สุขภาพและคนท่ีก าลงัลดน ้าหนกัแต่ไม่มีเวลาออกไปเลือกซ้ือสินคา้ จึงเห็นว่าสินคา้แบบออนไลน์มี
ความสะดวกและรวดเร็ว อีกทั้งยงัมีราคาท่ีถูกกว่าทอ้งตลาดทัว่ไป สามารถตอบสนองความตอ้งการ
ส าหรับผูท้ี่อยากรับประทานร้านขายกุ้งเผา คณะผูจ้ดัท าเลยจดัท าเว็บไซต์น้ีขึ้นมาเพ่ือตอบสนอง
ความตอ้งการของผูซ้ื้อ 
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1.2 วัตถุประสงค์โครงกำร 
1. เพื่อพฒันาเวบ็ไซตเ์กี่ยวกบัการขายสินคา้ออนไลน์ประเภทร้านขายกุง้เผา 
2. เพื่อให้ความสะดวกสบายให้การส่ังซ้ือสินคา้ไดง่้ายยิ่งขึ้น  
3. เพื่อไดอ้อกแบบความคิดสร้างสรรคใ์นการตกแต่งเวบ็ไซต์ 
4. เพ่ือให้ผูท่ี้สนใจส่ังซ้ือสินคา้ประเภทร้านขายกุง้เผาสามารถส่ังซ้ือไดผ่้าน 

ทางเวบ็ไซตท์ี่ไดจ้ดัท า 
 

1.3 ขอบเขตกำรศึกษำ 
       1.   ลูกคา้สามารถส่ังซ้ือสินคา้ออนไลน์ไดจ้ากเวบ็ไซตท่ี์จดัท าขึ้น 

2.   สามารถออกแบบหนา้เวบ็ไซตใ์ห้สะดวกต่อการใชง้าน 
 3.  สามารถสมคัรสมาชิกและมีระบบส่ังซ้ือออนไลน์ 
 4.  มีการจดัเรียงขอ้มูลอย่างชดัเจนและครบถว้น 
 5.  มีการน าระบบ Login มาใชใ้นเวบ็ไซต ์
 6.  มีการใชฐ้านขอ้มูลเพื่อเก็บขอ้มูลของลูกคา้ 
 

1.4 ประโยชน์ที่คำดว่ำจะได้รับ 
1.  ไดน้ าไปพฒันาเพ่ือท าเก็บเป็นเวบ็ไซตข์ายจริง 
2.  ผูเ้ขา้ใชเ้วบ็ไซตส์ามารถตรวจสอบขอ้มูลการส่ังซ้ือยอ้นหลงัได ้
3.  ผูเ้ขา้ใชเ้วบ็ไซตส์ามารถเขา้ชมเวบ็ไซตร์้านขายกุง้เผาได ้
4.  ผูเ้ขา้ใชเ้วบ็สามารถส่ังซ้ือออนไลน์ไดจ้ริง 
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1.5 แผนกำรด ำเนินงำน (Gantt Chart) 
 

 
ตำรำงที่ 1.1  แผนการด าเนินงาน (Gantt Chart) 

รำยกำร ภำคเรียนที่ 1 
มิถุนำยน 62 กรกฎำคม 62 สิงหำคม 62 กันยำยน 62 

ระยะเวลำ 
1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 

อบรมการท าโครงการนักศึกษา 
ปวช.3 และปวส.2 

 
 

              11-12 มิถุนายน 62 

เสนอหัวขอ้ ATC.01โครงการ รอบ
ท่ี 1เอกสารบทท่ี 1 

 
 

              14 มิถุนายน 62 

ประกาศผลหัวขอ้ รอบท่ี 1  
 

              17 มิถุนายน 62 

เสนอหัวขอ้โครงการ รอบท่ี 2  
 

              19  มิถุนายน 62 
ประกาศผลหัวขอ้ รอบท่ี 2   

 

             21  มิถุนายน 62 
ลงทะเบียนหัวขอ้ออนไลน์ 
เสนออาจารยท่ี์ปรึกษาร่วม  

  
 

             18-30 มิถุนายน 62 

ส่งเอกสารบทท่ี 2      
 

           8-14 กรกฎาคม 62 

ส่งเอกสารบทท่ี 3        
 

         15-31  กรกฎาคม 62 

สอบน าเสนอโครงการ (รอบเอกสาร)          
 

      17 สิงหาคม 62 

ประกาศผลสอบ (รอบเอกสาร)           
 

     22 สิงหาคม 62 

ส่งความคืบหน้าโปรแกรม 50%              
 

   9-15 กนัยายน 62 

ส่งความคืบหน้าโปรแกรม 60%                
 

 16-22 กนัยายน 62 

ส่งความคืบหน้าโปรแกรม 70%                 
 

23-30 กนัยายน 62 

รำยกำร ภำคเรียนที่ 2 
พฤศจิกำยน 63 ธันวำคม 63 มกรำคม 63 กุมภำพันธ์ 63 ระยะเวลำ 

1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 
ส่งความคืบหน้า 90%  

 
               1-8 พฤศจิกายน 62 

ส่งความคืบหน้า 100%   
 

              9-13 พฤศจิกายน 62 

สอบน าเสนอโครงการ ระดบัปวส.2     
 

             16 พฤศจิกายน 62 

ประกาศผลสอบ (รอบโปรแกรม)      
 

          11 ธันวาคม 62 

ส่งเอกสารบทท่ี 4             
 

     6-19 มกราคม 63 

ส่งเอกสารบทท่ี 5            
 

     20-26  มกราคม 63 

ส่งงบประมาณในการท าโครงการ 

 (แบบออนไลน์)            
 

    26-30  มกราคม 63 

ส่งรูปเล่ม ซีดี  ช าระค่าเขา้เล่ม             
 

   1-20 กุมภาพนัธ์ 63 
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1.6  เคร่ืองมือที่ใช้ 
1 โปรแกรม Adobe Photoshop เพื่อใชใ้นการตกแต่งรูปภาพ 
2 โปรแกรม PHP ใชใ้นการพฒันาระบบ E-Commerce 
3 โปรแกรม App Sever เพื่อใชใ้นการรันภาษา PHP 
4 โปรแกรม Adobe Dreamweaver CSS5.5 ใชส้ าหรับสร้างรูปแบบหนา้เวบ็ไซต ์
5 ใชภ้าษา SQL ใชใ้นการเช่ือมต่อฐานขอ้มูล 

 
1.7 งบประมำณกำรด ำเนินงำน 

ล ำดบั รำยกำร จ ำนวน รำคำ 
1 ค่าหมึก 4 600 
2 ค่ากระดาษ A4 2  400 
3 ค่าลงโปรแกรม 2 500 
4 ค่าใชจ้่ายเบ็ดเตล็ด 4 500 

รวมเป็นเงิน   2,000 
 

ตำรำงที่ 1.2 งบประมาณการด าเนินงาน 
 
 
 
 
 
 
 



 
บทที่ 2 

ระบบงานและทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 
 

2.1 ระบบงานปัจจุบัน  
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 2.1 Flow chart ระบบงานปัจจุบนั 
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ในโลกปัจจุบันมีความก้าวหน้าทางด้านเทคโนโลยีไปไกลมากทั้ งด้าน การคมนาคม      
และด้านการติดต่อส่ือสาร Internet จึงเขา้มามีส่วนส าคญัในการด ารงชีวิตประจ าวนั ไม่ว่าจะเป็น
การติดต่อส่ือสารทางธุรกิจ Social Network รวมไปถึงการติดต่อซ้ือขายสินคา้ผ่านทางเวบ็ไซตต์่างๆ 
  การซ้ือขายปัจจุบันผูซ้ื้อบางกลุ่มมีความต้องการสินค้าท่ีหาได้ยาก หรือสินค้าท่ีมาจาก
ต่างประเทศ จึงให้ยากต่อการซ้ือสินคา้ และสินคา้บางชนิดก็เป็นสินคา้ท่ียงัไม่ไดร้ับความนิยมทาง
ทอ้งตลาด จึงท าให้การซ้ือขายทางทอ้งตลาดนั้นหาได้ยาก หรือในบางกรณีสินคา้ท่ีตอ้งการอยู่ไกล
จากท่ีอยู่อาศัยจากผูซ้ื้อท าให้การคมนาคมเป็นไปได้ยาก จึงท าให้การซ้ือขายสินค้าผ่านเว็บไซต ์ 
หรือระบบ E-Commerce เขา้มาช่วยเป็นตวัเลือกในการซ้ือขายสินคา้ โดย E-Commerce มีช่ือที่แปล
เป็นภาษาไทยว่า “พาณิชยอิ์เล็กทรอนิกส์” โดยความหมายของค าว่าพาณิชยอิ์เล็กทรอนิกส์ มีผูใ้ห้ค  า
นิยามไวเ้ป็นจ านวนมาก แต่ไม่มีค  าจ ากดัความใดที่ใชเ้ป็นค าอธิบายไวอ้ย่างเป็นทางการ ในภาครวม
นั้น E-Commerce ในท่ีรู้จกักันทัว่ไป คือการซ้ือขายสินคา้ผ่านเวบ็ไซต์ ท่ีก าลงัไดร้ับความนิยมเป็น
อย่างมาก แต่ก็มีช่องโหว่มากมายในการซ้ือขาย ผ่านเว็บไซต์ ยกตัวอย่างเช่น การโกงลูกค้า         
โดยผูข้ายให้ผูซ้ื้อโอนเงินผ่านทางธนาคารเขา้บัญชีก่อนได้รับสินคา้ จากนั้นผูข้ายก็ไม่ท าการส่ง
สินค้าให้ลูกค้าตามท่ีก าหนดไว้ ท าให้ ลูกค้าส่วนใหญ่ไม่ค่อยไว้วางใจท่ีจะท าการซ้ือขาย             
ผ่านเว็บไซต์   จึงต้องมีระบบการกระท าท่ีท าให้ลูกค้าไว้วางใจในการซ้ือขาย เช่น สามารถเช็ค
ประวัติของผูข้าย สามารถติดต่อผู ้ขายได้โดยตรง โดยมีเบอร์โทรศัพท์และที่อยู่จริงตามบัตร
ประชาชนก ากบั มีการออกใบเสร็จ ใบซ้ือขาย และใบส่งของ เป็นหลกัฐานแก่ลูกคา้เพ่ือความมัน่ใจ
ของลูกคา้ในการซ้ือขาย 
 การขายสินค้าผ่านเว็บไซต์คือ การท าให้ลูกค้ามัน่ใจ และไว้วางใจผูข้ายสินคา้มากท่ีสุด 
คณะผูจ้ดัท าจึงได้จดัท าระบบขายสินคา้ออนไลน์ ที่มีระบบการขายที่มาตรฐาน ตรวจสอบได้ทุก
ขั้นตอนในการท างานมีการออกใบเสร็จยืนยนัในการซ้ือสินค้าให้แก่ลูกลูกค้าผ่านทาง E-mail         
มีระบบสมาชิกที่จะท าให้ลูกคา้ไดร้ับสิทธิประโยชน์ต่าง ๆ มีการส่ง SMS เขา้โทรศพัทม์ือถือ ของผู ้
ซ้ือเม่ือโอนเงินเขา้บัญชีโดยอตัโนมตัิ หากผูซ้ื้อตอ้งการท่ีจะสอบถามรายละเอียดสินคา้แก่ผูข้าย      
ก็สามารถท าการสอบถามได้ทนัทีผ่านหน้า Chat ในระบบของเราตลอดระยะเวลาในการท างานที่
ก าหนดไว ้หากนอกเวลางาน สามารถฝากข้อความไว้หรือ โทรมาสอบถามได้ตลอด 24 ชั่วโมง     
จึงท าให้ลูกคา้มัน่ใจไดว้่าจะไดร้ับสินคา้อย่างแน่นอน 
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2.2 ปัญหาที่เกิดขึน้ในระบบงานปัจจุบัน 
1. ความไม่ปลอดภยัของขอ้มูลขาดการตรวจสอบการใชบ้ตัรเครดิตบนอินเทอร์เน็ตขอ้มูลบน

บตัรเครดิตอาจถูกดักฟังหรืออ่านเพื่อเอาช่ือและหมายเลขบตัรเครดิตไปใช้โดยที่เจ้าของ
บตัรเครดิตไม่รู้ไดก้ารส่งขอ้มูลจึงตอ้งมรการพฒันาวิธีการเขา้รหัสท่ีซับซ้อนหลายขั้นตอน
เพื่อให้ขอ้มูลของลูกคา้ไดร้ับความปลอดภยัสูงสุด  

2. E-Commerce ยงัมีประเด็นเชิงนโยบายที่ท าให้รัฐบาลตอ้งเข้ามาก าหนดมาตรการเพื่อให้
ความคุม้ครองกบัผูซ้ื้อและผูข้ายขณะเดียวกนัมาตรการมนเร่ืองระเบียบท่ีจะก าหนดขึ้นตอ้ง
ไม่ขดัขวางการพฒันาเทคโนโลยี  

3. การทีผู่ข้ายไม่มัน่ใจว่าลูกคา้มีตวัตนอยู่จริง จะเป็นบุคคลเดี่ยวกบัท่ีแจง้ส่ังซ้ือสินคา้หรือไม่
มีความสามารถในการที่จะจ่ายสินคา้และบริการ 

4. ผูซ้ื้อไม่มัน่ใจเร่ืองการเก็บรักษาความลบัทางธุรกิจ ขอ้มูลส่วนบุคคลเช่น ไม่มัน่ใจว่าจะมี
ผูน้ าหมายเลขบตัรเครดิตไปใชป้ระโยชน์ในทางท่ีมิชอบ 
 

2.3 การวิเคราะห์ความต้องการระบบใหม่ 
1. มีการใส่รหัสประจ าตวัประชาชนของผูส้มคัรและของเจ้าของบตัรเครดิต เพื่อให้ไม่เกิด

ความเส่ียงในการใชบ้ตัรเครดิต ท่ีถูกขโมยมาเพ่ือการซ้ือสินคา้ 
2. มีการศึกษากฎระเบียบและขอ้บงัคบัของรัฐบาล เพื่อไม่ให้เกิดปัญหาในภายหลงั และยงัใช้

เทคโนโลยีใหม่ ๆ ท่ีมีขึ้นอยู่เร่ือย เพ่ือให้เป็นการพฒันาระบบและไม่ขดัขวางการพฒันา
ของเทคโนโลยี 

3. ในขั้นตอนการซ้ือสินคา้ จ าเป็นตอ้งให้ลูกคา้ท าการโอนเงินเขา้บญัชีก่อนที่จะจดัท าการส่ง
สินคา้ให้ลูกคา้ แลว้การส่ังซ้ือสินคา้จ าเป็นตอ้งให้มีการ Login เขา้สู่ระบบของเราก่อนถึง
จะสามารถซ้ือสินคา้ ส่ังซ้ือสินคา้ได้ นั่นท าให้มัน่ใจได้ว่าลูกคา้คนไหนเป็นคนส่ังสินค้า         
เพราะลูกคา้ไดม้ีการ Login ในระบบแลว้นัน่เอง 

4. มีการป้องกนัการเขา้ถึงของระบบเพื่อไม่ให้ใครเขา้มาน าขอ้มูลส่วนตวัของลูกคา้ออกไปได ้
และทางผูดู้แลไม่มีการกระท าแบบนั้นได ้
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2.4 ทฤษฎแีละระบบงานทีเ่กี่ยวข้อง 
 การพัฒนาระบบอินเทอร์เน็ตให้สามารถซ้ือขายสินค้าผ่านทางเว็บไซต์ท่ีเรียกว่า“การค้า
อิเล็กทรอนิกส์หรืออีคอมเมิร์ซ (E-Commerce) ซ่ึงช่วยลดขั้นตอนและความยุ่งยากเกี่ยวกับการซ้ือ
ขายสินคา้ได้อย่างยอดเยี่ยม ระบบอีคอมเมิร์ซได้เขา้มาแทนท่ีวิธีการซ้ือขายสินคา้ในรูปแบบเก่า ๆ 
ภายในระยะเวลาอนัรวดเร็ว ในขณะเดียวกันบริษทัผูพ้ฒันาซอฟต์แวร์ก็เร่งพฒันาซอฟต์แวร์ให้มี
ความสามารถในการสร้างเว็บไซต์ รวมทั้งสร้างระบบอีคอมเมิร์ซให้ง่ายต่อการใช้งานมากขึ้ น
ลกัษณะขั้นตอนการส่ังซ้ือสินคา้จากเว็บไซต์ท่ีพบเห็นทัว่ไปนั้นจะมีรูปแบบและวิธีการเดียวกัน  
โดยสามารถแยกออกไดเ้ป็น 2 ส่วนหลกัคือ 
 - เวบ็เพจหนา้ร้าน (Store Front) คือ หน้าเวบ็เพจส าหรับใชใ้นการส่ังซ้ือสินคา้หรือบริการต่างๆ 
จากร้านคา้ 
 - เวบ็เพจหลงัร้าน (Back Office) คือเวบ็เพจที่ใชเ้ฉพาะบุคลากรของร้านคา้ซ่ึงผูใ้ชง้านภายนอก
ไม่สามารถเขา้มาในส่วนน้ีได้ ประโยชน์เพ่ือก าหนดรายละเอียดต่างที่เกี่ยวกับตวัสินคา้หน้าเว็บ
ร้านคา้  
 ระบบพาณิชยอิ์เล็กทรอนิกส์ไม่ไดห้ยุดอยู่แค่นั้นต่อมาไดมี้การพฒันาระบบต่าง ๆ ขึ้นมากมาย
ที่น ามาใช้ทางธุรกรรมต่างๆ รวมทั้งการขายสินคา้ออนไลน์ซ่ึงในปัจจุบนัไดมี้การพฒันาระบบหรือ
โปรแกรมท่ีเขา้มาช่วยในการสนบัสนุนการขายสินคา้ให้มีประสิทธิภาพมากขึ้น 
ปัจจุบนัมีการท าธุรกิจผ่านระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเกิดขึ้นมากมายโดยมีรูปแบบต่าง ๆ ดงัน้ี 
  1. การประกาศซ้ือขายเป็นรูปแบบเว็บไซต์ E-Commerce ที่เปิดโอกาสให้ผูท้ี่สนใจประกาศ
ความตอ้งการซ้ือขายสินคา้ของตนไดภ้ายในเวบ็ไซต์โดยเว็บไซต์จะท าหน้าที่เหมือนกระดานข่าว
และตวักลางในการแสดงขอ้มูลสินคา้ต่างๆ และหากมีคนสนใจสินคา้ท่ีประกาศไวก้็สามารถติดต่อ
ตรงไปยงัผูป้ระกาศไดท้นัทีจากขอ้มูลที่ประกาศอยู่ภายในเวบ็ไซต ์
 2. เว็บไซต์แคทตาล็อกสินคา้ออนไลน์เป็นเว็บไซต์ที่มีรายละเอียดแสดงขอ้มูลสินคา้รูปภาพ
และรายละเอียดต่างๆรวมทั้งขอ้มูลการติดต่อในกรณีท่ีสนใจจะซ้ือสินคา้แต่จะไม่มีระบบการช าระ
เงินหรือส่ังซ้ือสินคา้ 
 3. ร้านคา้ออนไลน์เป็นเวบ็ไซต์ E-Commerce ท่ีมีทั้งระบบการจดัการสินคา้ระบบตะกร้าสินคา้
Shopping Cart ระบบการช าระเงินรวมถึงการขนส่งสินค้าครบสมบูรณ์แบบท าให้ผู ้ซ้ือสามารถ
ส่ังซ้ือสินคา้ท าการช าระเงินผ่านเวบ็ไซตไ์ดท้นัที 
 4. การประมูลสินคา้เป็นเว็บไซต์ E-Commerce ที่มีรูปแบบของการน าสินคา้ไปประมูลขายกัน
โดยจะเป็นการแข่งขนัใน การเสนอราคาสินคา้หากผูใ้ดเสนอราคาสินค้าได้สูงสุดในช่วงเวลาที่
ก าหนดก็จะชนะการประมูลและสามารถซ้ือสินคา้ช้ินนั้นไปได้ ด้วยราคาท่ีได้ก าหนดไวโ้ดยส่วน
ใหญ่สินคา้ท่ีน ามาประมูล หากเป็นสินคา้ใหม่ 



9 
 

 ประวตัิความเป็นมาของอินเทอร์เน็ต (Internet) อินเทอร์เน็ตเป็นเครือข่ายคอมพิวเตอร์ ท่ีก่อตั้ง
ขึ้นโดยกระทรวงกลาโหมของประเทศสหรัฐอเมริกา ซ่ึงเป็นการน าคอมพิวเตอร์มาเช่ือมต่อกนั มีช่ือ
เรียกสมัยนั้ นว่า“อาร์ปาเน็ต”การเช่ือมต่อคอมพิวเตอร์จ านวนมากเข้าด้วยกัน ก่อให้เกิดการ
แลกเปล่ียนและการส่ือสารที่เป็นประโยชน์อย่างมหาศาล ส่งผลให้อาร์ปาเน็ตเติบโตอย่างรวดเร็ว 
เพราะมีองค์กรทางทหารและมหาวิทยาลยั น าเคร่ืองคอมพิวเตอร์เช่ือมต่อกับเครือข่ายเป็นจ านวน
มาก ในปี พ.ศ.2532 มีเคร่ืองคอมพิวเตอร์เช่ือมต่อกับเครือข่ายมากกว่า10,000เคร่ืองทัว่โลก และ
เครือข่ายน้ีไดถู้กขนานนามใหม่ว่า“อินเทอร์เน็ต” 
การส่ือสารข้อมูลบนอินเทอร์เน็ตจะมีข้อก าหนดที่ เป็นมาตรฐาน หรือที่ เรียกว่า “โพรโทคอล 
(Protocol)”โดยพ้ืนฐานของการส่ือสารข้อมูลอินเทอร์เน็ตจะใช้โครงสร้างแบบTCP/IPย่อมาจาก
“Transmission Control Protocol/Internet Protocol” (TCP/IP Model) ซ่ึงเป็นมาตรฐานที่ว่าด้วยการ
ก าหนดวิธีการติดต่อส่ือสารระหว่างคอมพิวเตอร์  ท าให้คอมพิวเตอร์ภายในระบบเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต สามารถเช่ือมต่อเขา้หากนั และติดต่อส่ือสารแลกเปล่ียนขอ้มูลกนัได ้
 ความรู้เกี่ยวกบัการวิเคราะห์และออกแบบระบบการวิเคราะห์ระบบ (Systems Analysis) 
คือ การศึกษาขั้นตอนต่างๆ ของการท างานและปัญหาในระบบงานหน่ึงๆ และคน้หาแนวทางแกไ้ข 
(Solutions) วางโครงสร้างรูปแบบของระบบงาน (Design) เพื่อน ามาพฒันาให้ระบบงานที่วิเคราะห์
และออกแบบมีประสิทธิภาพในแง่การปฏิบตัิมากที่สุด ส่วนการออกแบบระบบก็คือ การน าเอาความ
ต้องการของระบบมาเป็นแบบแผนหรือเรียกว่าพิมพ์เขียวโมเดลที่ใช้ส าหรับการพัฒนาระบบ 
รูปแบบของภาพ เช่น ไดอะแกรม (Diagram) หรือ แผนภูมิ (Chart) ดงัน้ี 
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สัญลักษณ์ระบบกระแสข้อมูล 
 

ตารางที่ 2.1 แสดงสัญลกัษณ์ระบบกระแสขอ้มูล 
 

แผนภาพแสดงการไหลกระแสของขอ้มูล (Data Flow Diagram: DFD) Data Flow Diagram
เป็นเคร่ืองมือของนกัวิเคราะห์ระบบท่ีช่วยให้สามารถเขา้ใจกระบวนการท างานของแต่ละหน่วยงาน
ซ่ึงทราบถึงการรับส่งข้อมูลการประสานงานระหว่างกิจกรรมต่างๆ ในการด าเนินงานซ่ึงเป็น
แบบจ าลองของระบบแสดงถึงการไหลของข้อมูลทั้ง INPUT และ OUTPUTระหว่างระบบกับ
แหล่งก าเนิดรวมทั้งปลายทางของการส่งขอ้มูลซ่ึงอาจเป็นแผนก บุคคล หรือระบบอ่ืนโดยขึ้นอยู่กับ
ระบบงานและการท างานประสานงานภายในระบบนั้นนอกจากน้ียงัช่วยให้รู้ถึงความตอ้งการขอ้มูล
และขอ้บกพร่อง(ปัญหา)ในระบบงานเดิมเพ่ือใชใ้นการออกแบบการปฏิบตัิงานในระบบใหม่ 
Data Flow Diagram (DFD) เป็นภาพแสดงการเปล่ียนแปลงข้อมูลในขณะไหลผ่านกระบวนการ
ท างานต่าง ๆของระบบสารสนเทศDFDจึงเป็นโครงสร้างของระบบงานสารสนเทศที่ส่ือเขา้ใจใน
การท างานของระบบงานในรูปแบบของความสัมพันธ์ระหว่างกระแสข้อมูลและโปรเซส  DFD
ภายใน DFD ท าให้เราเขา้ใจส่วนประกอบของงาน เขา้ใจการใชข้้อมูลในแต่ละโปรเซส และขอ้มูลที่
เป็นผลจากการท างานโปรเซสโดยโครงสร้างจะเร่ิมจากระดบัสูงสุดซ่ึงจะแสดงส่วนท่ีอยู่ภายนอก
ระบบ ส่วนน้ีส าคญัเพราะว่าเป็นส่วนท่ีบอกว่าระบบนั้น ๆ ไดร้ับขอ้มูลมาจากท่ีใด และผลลพัธ์ต่าง 
ๆ ที่ใด และผลลพัธ์ต่าง ๆ ถูกส่งไปที่ใดบา้ง DFD ในระดับลึกลงไปจะไม่แสดงส่ิงท่ีอยู่นอกระบบ 
คือ ไม่มีส่ิงน้ีเป็นส่วนประกอบโดยปกติ จะวางแหล่งท่ีมาของขอ้มูลไวท้างซ้ายมือของ DFD และ

สัญลกัษณ์  ( Symbol ) ความหมาย  ( Symbol  Name ) 
 
 
 

Source  Destination  สัญลกัษณ์ส่ิงท่ีอยู่ภายนอกระบบ 

 
 Process สัญลกัษณ์การประมวลผล 

 
 
 

Data  Store  สัญลกัษณ์การเก็บขอ้มูล 

 
 

Data Flow สัญลกัษณ์เส้นทางการไหลของขอ้มูล 
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ส่วนภายนอกท่ีรับผลลพัธ์ของระบบจะอยู่ทางขวามือ ทั้งน้ีเพ่ือให้อยู่ในรูปแบบของกระแสขอ้มูล
จากซ้ายไปขวา แต่หลาย ๆ กรณีน้ี เราจะวางขอ้มูลและผลลพัธ์ไวใ้นที่เหมาะสมซ่ึงอาจจะอยู่เหนือ
โปรเซสหรือใต้โปรเซสก็ได้ DFD ระดับรองลงมา (Low-Level Data Flow Diagram) คือส่วนที่
แสดงระบบย่อยลงมาจาก  DFD ที่กล่าวมาหรือเรียกว่าระดับแม่เมื่อระดับแม่ไม่สามารถแสดง
รายละเอียดทั้งหมดไดเ้ป็นตอ้งแตก Level ย่อยออกมาเพื่อแสดงการประมวลผลนั้นตามขั้นตอนการ
ท างานให้ชดัเจนยิ่งขึ้น 
 
สัญลกัษณ์ในการออกแบบระบบฐานข้อมูล 

สัญลกัษณ ์ ช่ือเรียก ความหมาย 

 
Entity องคป์ระกอบมูลฐาน 

 
Weak entity 

เอนทิตี้ ท่ีไม่มี  attribute เป็นของ
ตนเอง 

 
Relationship ความสัมพนัธ์ 

 
Identifying relationship 

ความสัมพนัธ์ที่เกี่ยวพนัธ์เพื่อผ่าน
ไปยงั owner (ใชก้บั weak entity) 

 
Attribute คุณสมบตัิเฉพาะของเอนทิตี้ 

 
Key attribute 

Attribute ของ เอน ทิ ตี้ ท่ี ค่ าข อง 
Attribute ไม่เท่ากนั 

 
Multi-valued attribute 

Attribute ของเอนทิตี้หน่ึงมีค่าได้
มากกว่า 1 ค่า 

 
Derived attribute 

Attribute ที่สมารถค านวณหาค่าได้
จาก Attribute อ่ืน 

 
Composite attribute 

Attribute ที่ ส าม า ร ถ แ บ่ ง แ ย ก
ออกเป็น attribute ย่อยได ้

 
ตารางที่ 2.2 แสดงสัญลกัษณ์ในการออกแบบระบบฐานขอ้มูล 
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ทฤษฎกีารใช้โปรแกรม 
1. โปรแกรม Adobe Photoshop CS5 

 เคร่ืองมือใน Photoshop CS5 จะแตกต่างจาก CS3 และ CS4 ไปบ้างเล็กน้อย กล่าวคือ โดย
พ้ืนฐานจะคงเดิม แต่จะปรับการใช้งานให้ดูง่ายขึ้น มีการเก็บรวบรวมเคร่ืองมือท่ีเกี่ยวขอ้งเอาไว ้ท่ี
เดียวกนั เพ่ิมชุดเคร่ืองมือเขา้มาใหม่ และลดขั้นตอนการท างานให้นอ้ยลง ท าให้ใชง้านสะดวกยิ่งขึ้น 
ในเวอร์ชันน้ีได้เพ่ิมค าส่ัง และแถบเคร่ืองมือที่ใชบ้่อย ๆ วางแยกออกมาจากกลุ่มเคร่ืองมือเดิม เช่น 
เคร่ืองมือปรับมุมมอง เคร่ืองมือปรับแต่งภาพที่รวมอยู่ในพาเนลเดียวกัน เช่น พาเนล Adjustments 
ส่วนการท างานหลกั ๆ ยงัคงอิงการใชง้านเหมือนเวอร์ชนัที่ผ่านๆ มา ซ่ึงหนา้จอใหม่ของPhotoshop 
CS5 มีส่วนประกอบ ดงัภาพ 

 
 

รูปที่ 2.2 หนา้ต่างโปรแกรม Adobe Photoshop CS5 
 

รายละเอียดส่วนประกอบของโปรแกรม Photoshop CS5 
1. Application Bar (แอพพลิเคชัน่บาร์) จะเป็นแถบเคร่ืองมือท่ีเก็บปุ่มค าส่ังท่ีใชง้านบ่อย ๆ 

เอาไว ้เช่นเปิดโปรแกรมBridgeหมุนพ้ืนท่ีท างานย่อขยายภาพ, จดัเรียงวนิโดวภ์าพและจดั
องคป์ระกอบของเคร่ืองมือตามพ้ืนท่ีใชง้าน (Workspace)  

2. Menu Bar (เมนูบาร์) ประกอบดว้ยกลุ่มค าส่ังต่างๆท่ีใชจ้ดัการกบัไฟล,์ ท างานกบัรูปภาพ
และใชก้ารปรับแต่งการท างานของโปรแกรมโดยแบ่งเมนูตามลกัษณะงานนอกจากน้ีบางเมนูหลกั
จะมีเมนูย่อยซ้อนอยู่ โดยสังเกตจากเคร่ืองหมาย ซ่ึงคุณตอ้งเปิดเขา้ไปเพ่ือเลือกค าส่ังภายในอีกที  
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3. Workspace Menu (เวิร์คสเปซเมนู) หรือพ้ืนท่ีการท างานเป็นการก าหนดรูปแบบการ
แสดงเคร่ืองมือและพาเนลที่มีความเกี่ยวขอ้งกับงานที่ท าการเลือกWorkspaceที่เหมาะสมจะท าให้
สามารถเลือกใชเ้คร่ืองมือไดอ้ย่างรวดเร็ว ใน Photoshop CS5 มี Workspace ให้เลือกใช ้7 แบบ คือ  

- Essentialsเป็นWorkspaceพ้ืนฐานท่ีเหมาะกับการท างานทุกรูปแบบเน่ืองจากมีพาเนลท่ี
ครอบคลุมงานทัว่ไปให้ใชง้าน  

- Design เป็น Workspace ที่เหมาะกบัการออกแบบงานกราฟิก โดยมีพาเนล Swatches และ
Character เพ่ิมเขา้มาเพ่ือใชใ้นการออกแบบ 

- Painting เป็น Workspace ส าหรับการท างานด้านวาดภาพ และระบาย ซ่ึงสามารถใช้
ร่วมกบั Tablet ไดเ้ป็นอย่างดี 

- Photography เป็น Workspace ส าหรับด้านภาพถ่ายโดยเฉพาะ แต่จะเน้นด้านโทนความ
สว่าง แสงเงา และสีสันของภาพเป็นหลกั 

- 3 D และ Motion เป็น Workspace ที่มีอยู่เฉพาะในเวอร์ชนั Extended ซ่ึงเนน้การท างาน  
3D และการสร้างภาพเคล่ือนไหว (Animation) 

- New in CS5 เป็น Workspace ท่ีแสดงเฉพาะเคร่ืองมือและค าส่ังใหม่ ๆ ในเวอร์ชนั CS5 
เหมาะแก่การศกึษาฟีเจอร์ใหม่ของโปรแกรม 

4. Option Bar (ออปชันบาร์) เป็นส่วนที่ใช้ปรับแต่งค่าการท างานของเคร่ืองมือต่างๆโดย
รายละเอียดในออปชนับาร์จะเปล่ียนไปตามเคร่ืองมือท่ีเราเลือกจากทูลบ็อกซ์ในขณะนั้นเช่นเม่ือเรา
เลือกเคร่ืองมือBrush (พู่กัน) บนออปชันบาร์จะปรากฏออปชันที่ใช้ในการก าหนดขนาด และ
ลกัษณะ หัวแปรง, โหมดในการระบายความโปร่งใสของสี และอตัราการไหลของสี เป็นตน้  

5. Tool Panel (ทูลพาเนล) หรือ กล่องเคร่ืองมือ จะประกอบไปดว้ยเคร่ืองมือต่าง ๆ ท่ีใชใ้น
การวาด ตกแต่ง และแก้ไขภาพ เคร่ืองมือเหล่าน้ีมีจ านวนมาก ดังนั้นจึงมีการรวมเคร่ืองมือท่ีท า
หน้าที่คลา้ย ๆ กันไวใ้นปุ่ มเดียวกัน โดยจะมีลกัษณะรูปสามเหล่ียมอยู่บริเวณมุมด้านล่างดังภาพ 
เพื่อบอกให้รู้ว่าในปุ่ มน้ียงัมีเคร่ืองมืออ่ืนอยู่ดว้ย 

6. Panel ( พาเนล ) เป็นวินโดว์ย่อยๆ ท่ีใช้เลือกรายละเอียด หรือค าส่ังควบคุมการท างาน
ต่างๆ ของโปรแกรม ใน Photoshop มีพาเนลอยู่เป็นจ านวนมาก เช่น พาเนล Color ใชส้ าหรับเลือกสี 
, พาเนลInf oใชแ้สดงค่าสีตรงต าแหน่งท่ีช้ีเมาส์รวมถึงขนาด/ต าแหน่งของพ้ืนท่ีท่ีเลือกไวP้hotoshop
เป็นโปรแกรมในชุด  Creative Suite 5หรือเรียกส้ันๆว่าCS5ซ่ึงใช้ส าหรับสร้างและตกแต่ง
ภาพกราฟิกซ่ึงมีประสิทธิภาพและมีช่ือเสียงมากโปรแกรมหน่ึงด้วยความสามารถท่ีหลากหลายทั้ง
การสร้างภาพใหม่และตกแต่งภาพด้วยเคร่ืองมือและเทคนิคพิเศษต่างๆจึงท าให้Photoshopเป็น
โปรแกรมส าคญัท่ีจ าเป็นตอ้งมีติดตั้งใช้งานในเคร่ืองคอมพิวเตอร์ของผูใ้ช้งานส่วนหญ่ในท่ีน้ีขอ
กล่าวถึง Photoshop ที่ได้ผ่านการพัฒนามาจนถึงเวอร์ชันที่  12 ซ่ึงมีช่ือเรียกอย่างเป็นทางการว่า 
Adobe Photoshop CS5 โดยในเวอร์ชันน้ีจะแบ่งออกเป็น 2เวอร์ชันย่อยคือ Photoshop CS5 และ 
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Photoshop CS5Extended ซ่ึงทั้ง 2 เวอร์ชนัน้ีมีความสามารถแตกต่างกนัออกไปPhotoshop CS5 เป็น
เวอร์ชันแบบธรรมดาท่ีเน้นการท างานด้านการตกแต่งตดัต่อภาพถ่ายเป็นเวอร์ชันที่นิยมใชก้นัอย่าง
แพ ร่หลายเพราะมีฟั งก์ชันการท างาน พ้ืนฐาน ท่ีครบถ้วนPhotoshopCS5Extendedได้ เพ่ิ ม
ความสามารถนอกเหนือจากการตกแต่งและการตดัต่อคือการท างานด้าน 3D (3 มิติ) ให้รูปทรงมี
แสงเงาสมจริง สร้างภาพเคล่ือนไหวดว้ย Timeline แต่ Photoshop CS5ไม่ว่าจะเวอร์ชนัธรรมดาหรือ
เวอร์ชันExtendedถูกออกแบบให้มีความสามารถเพ่ิมมากขึ้นและออกแบบเคร่ืองมือให้เรียกใช้ได้
สะดวกขึ้นซ่ึงสามารถน ามาใชใ้นการออกแบบช้ินงานดา้นต่างๆดงัน้ี 
     1. ส่ือส่ิงพิมพไ์ม่ว่าจะเป็นนิตยสารวารสารหนงัสือแผ่นพบัและโบชวัร์ 
     2. งานกราฟิกโฆษณาสินคา้ทางโทรทศัน ์
     3. งานน าเสนอ (Presentation) และตกแต่งภาพส าหรับภาพยนตร์และมีเดียทัว่ไป 
    4. ออกแบบกราฟิกส าหรับเวบ็ไซต ์
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Toolbox 
 คือ ชุดเคร่ืองมือที่ใชง้านกบังานของเราจะถูกจดัอยู่ในส่วนที่แยกออกมาต่างหากถา้หากไม่

มีเปิดการใช้งานที่  Menu>Window>Tool ใช้งานร่วมกับ Menu Tools Option Bar จะเป็นส่วน
ปรับแต่งในรายละเอียดต่างๆของเคร่ืองมือที่เลือกใช้ Toolsบางอนัมีรูปภาพสามเหล่ียมอนัเล็กๆอยู่
ดา้นล่างขวา เมื่อเรากดเมาส์คา้งหรือคลิกขวาบนปุ่มนั้น จะมีเคร่ืองมือ ท่ีถูกจดัให้อยู่ในกลุ่มเดียวกนั
ออกมา 
เคร่ืองมือในTool Box 

 

 

รูปที่ 2.3 แสดง Tool Box 

 
1. Marquee Tool เป็นการเลือกแบบส่ีเหล่ียมผืนผ้า , วงกลม, แถวขนาด 1 พิกเซลส์ หรือ

คอลมัน์ 1 พิกเซลส์ 
2. Lasso Tool จะใช้เพื่อสร้าง Selection แบบอิสระ, แบบ Polygonal (ตามจุดที่คลิก) และ 

Magnetic (ดึงเขา้หาขอบรูปภาพ) 
3. Slice Tool ใชใ้นการสร้าง Slice และ Slice Selection Tool ใชเ้ลือก Slice ท่ีคุณสร้างขึ้นมา 
4. Healing Brush Tool ใชใ้นการระบายสี เพื่อซ่อมแซมรูปภาพให้สมบูรณ์แบบ 

1 
2 

3 

4 
5 
6 
7 
8 
9 

10 
11 

12 
13 

14 
15 
16 
17 
18 
19 
20 
21 22 

23 

24 
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5. Clone Stamp Tool ใช้ก็อปป้ีรูปโดยอาศยัรูปภาพตน้ฉบบัและ Pattern Stamp Tool ใช้เพื่อ
วาดรูปโดยใชบ้างส่วนของรูปภาพท่ีมีอยู่เป็นตน้ฉบบั 

6. Eraser Tool ใช้ลบรูปภาพหรือลบบางส่วนของพิกเซลส์และท าการเก็บส่วนต่างๆ เป็น 
State ต่างๆ ใน History Palette 

7. Blur Tool เป็นอุปกรณ์ที่ใช้ส าหรับปรับค่า ความคมชัดของสีภาพ ซ่ึงจะประกอบด้วย Blur, 

Sharpen เลือกโดยการคลิ๊กเมา้คา้งใว ้ 
8. Pen ใชใ้นการสร้างเส้นภาพส า หรับวาดภาพซ่ึงจะสร้างเส้นตรงก่อนแลว้ดดัให้ โคง้ตามตอ้งการ 
9. Path Selection Tool ใชเ้พื่อเลือก Shape หรือ Path เพื่อแสดง Anchor Paint, Direction Line 

และ Direction Paint 
10. 3D Rotate tool ใชห้มุนวตัถุตามแกน X ไดร้อบดา้น 360 องศา 
11. Hand tool เป็นเคร่ืองมือใชเ้ล่ือนดูส่วนต่าง ๆ ของภาพ 
12. Move tool ใชใ้นการยา้ยวตัถุ 
13. Quick Selection Tool เป็นเคร่ืองมือที่ใชเ้ลือกขอบเขตวตัถุ 
14. Eyedropper Tool ใชใ้นการดูดสีจากรูปภาพเพ่ือใชเ้ป็นตน้แบบของสีกบังานช้ินอ่ืนๆ 
15. Burn Tool ใชล้ดความสว่างท าให้รูปภาพดูมืดลง 
16. History Brush Tool ใชก้ลบัคืนรูปภาพเดิมจาก State หรือ Snapshot ของรูปเดียวกนั 
17. Gradient Tools ใช้เพื่อไล่สีระหว่างสีหลายๆ สี ในแบบต่างๆ Straight-line, Radial, Angle, 

Reflected และ Diamond 
18. Burn Tool ใชล้ดความสว่างท าให้รูปภาพดูมืดลง 
19. Type Mask Tool ใชส้ร้าง Selection เป็นรูปร่างตวัหนงัสือ 
20. Custom Shape Tool ใชเ้ลือกรูปภาพเลือกรูปภาพท่ีมีรูปร่างเฉพาะจาก Custom Shape List 
21. 3D Camera Tools จดัการกลอ้งงานดา้น 3D ไมว่่าจะเป็นการซูม หมุน เคล่ือน 
22. Zoom Tool ใชใ้นการขยายและย่อส่วนการแสดงภาพบนหนา้จอ 
23. Foreground หรือ Background Color จะปรากฏ Color Picker ขึ้นมาเพ่ือให้เราเลือกค่าสี

ตามท่ีตอ้งการ 
24. เป็นเคร่ืองมืออีกรูปแบบหน่ึงของการเลือกโดยใชสี้เพ่ือแยกความแตกต่างระหว่าง พ้ืนท่ีท่ี

ถูกเลือกและพ้ืนท่ี ท่ีไม่ถูกเลือก บริเวณท่ีมีสีแดงเป็นเหมือนการใส่หน้ากาก ห้ามไม่ให้ท า
การปรับแต่งภาพบริเวณนั้น ใช้มากในกรณีท่ีเพ่ือเลือกเป็นพ้ืน ท่ีอิสระ ไม่มีรูปทรงท่ี
แน่นอนและรูปท่ีไม่มีความแตกต่างของสีรูปภาพ 
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2. โปรแกรม SQL Server หรือ Microsoft SQL Server  
คือระบบจัดการฐานข้อมูลเชิงสัมพันธ์ (relational database management system หรือ 

RDBMS) ผลิตโดยบริษัท   Microsoft เป็นระบบฐานข้อมูลแบบ  Client/Server และรันอยู่บน 
Window NT ซ่ึงใช้ภาษา T-SQL ในการดึงเรียกขอ้มูลด้วยเหตุท่ีขอ้มูลส่วนใหญ่ทัว่โลกเก็บไวใ้น
เคร่ืองที่ใช้ Microsoft Windows เป็น Operating System จึงท า ให้เป็นการง่ายต่อ Microsoft SQL ที่
จะน าขอ้มูลที่อยู่ในรูป Windows Based มาเก็บและประมวลผล และประกอบกบัการที่ราคาถูกและ
หาง่าย จึงเป็นปัจจยัหลกัที่ท า ให้ Microsoft SQL จึงเป็นระบบฐานขอ้มูลที่มกัจะถูกเลือกใช ้

3. โปรแกรม Dreamweaver CS5  
อะโดบีดรีมวีฟเวอร์ (Adobe Dreamweaver) หรือช่ือเดิมคือ แมโครมีเดีย ดรีมวีฟเวอร์ 

(Macromedia Dreamweaver) เป็นโปรแกรมแก้ไข HTML พฒันาโดยบริษทัแมโครมีเดีย (ปัจจุบนั
ควบกิจการรวมกับบริษทั อะโดบีซิสเต็มส์) ส าหรับการออกแบบเวบ็ไซต์ในรูปแบบ WYSIWYG 
กับการควบคุมของส่วนแก้ไขรหัส HTML ในการพฒันาโปรแกรมท่ีมีการรวมทั้งสองแบบเข้า
ดว้ยกันแบบน้ีท าให้ ดรีมวีฟเวอร์เป็นโปรแกรมท่ีแตกต่างจากโปรแกรมอ่ืนๆ ในประเภทเดียวกัน 
ในช่วงปลายปีทศวรรษ 2533 จนถึงปีพ.ศ. 2544 ดรีมวีฟเวอร์มีสัดส่วนตลาดโปรแกรมแก้ไข 
HTML อยู่มากกว่า 70% ดรีมวีเวอร์มีทั้ งในระบบปฏิบัติการแมคอินทอช และไมโครซอฟท์
วินโดวส์ ดรีมวีฟเวอร์ยงัสามารถท างานบนระบบปฏิบตัิการแบบยูนิกซ์ ผ่านโปรแกรมจ าลองอย่าง 
WINEได ้รุ่นล่าสุดคือ ดรีมวีฟเวอร์ CS4การเร่ิมก าหนดโครงสร้างของเวบ็ ก่อนด าเนินการสร้างเวบ็
เพจ ขั้นแรกควรก าหนดให้ข้อมูลต่าง ๆ ท่ีเกี่ยวขอ้งอยู่ใน Folder เดียวกัน เพื่อง่ายต่อค้นหาและ
จดัเก็บ ตวัอย่างเช่นท าเวบ็เพจของหน่วยงานก่อนอ่ืนเราควรสร้าง Folder ช่ือของหน่วยงานก่อนอาจ
เป็นภาษาอังกฤษหรือภาษาไทยก็ได้ แล้วใน Folder หน่วยงานค่อยสร้าง Folder ย่อยอีกที อาจ
ประกอบด้วยหลาย Folder ย่อย เพื่อใช้ส าหรับแยกเก็บไฟล์ต่าง ๆ เป็นหมวดหมู่ เช่น ไฟล์รูปภาพ 
ไฟล ์HTML และ ไฟล ์Multimedia ต่าง ๆ 

Dreamweaver เป็นเคร่ืองมือในการสร้างเวบ็เพจที่มีประสิทธิภาพสูง ปัจจุบนัDreamweaver 
ได้พฒันาเป็น CS แลว้ เป็นโปรแกรมสร้างเว็บเพจแบบเสมือนจริง ของค่าย Adobe ซ่ึงช่วยให้ผูท้ี่
ตอ้งการสร้างเว็บเพจไม่ต้องเขียนภาษา HTML หรือโค๊ดโปรแกรม หรือที่ศัพท์เทคนิคเรียกว่า 
"WYSIWYG โปรแกรม Dreamweaver มีฟังก์ชันที่ทา ให้ผู ้ใช้สามารถจัดวางข้อความ รูปภาพ 
ตาราง ฟอร์ม วิดีโอรวมถึงองคป์ระกอบอ่ืนๆ ภายในเวบ็เพจไดอ้ย่างสวยงามตามท่ีผูใ้ชต้อ้งการ โดย
ไม่ตอ้งใช้ภาษาสคริปต์ที่ยุ่งยากซับซ้อนเหมือนก่อน Dreamweaver มีทั้งในระบบปฏิบตัิการ แมค
อินทอช และไมโครซอฟท์วินโดวส์ ย ังสามารถทา งานบนระบบปฏิบัติการแบบยูนิกซ์ ผ่าน
โปรแกรมจา ลองอย่าง WINE ไดเ้วอร์ชัน่ล่าสุดของโปรแกรมตวัน้ีคือ Adobe Dreamweaver CS5.5 

 
 

http://www.mindphp.com/%E0%B8%84%E0%B8%B9%E0%B9%88%E0%B8%A1%E0%B8%B7%E0%B8%AD/73-%E0%B8%84%E0%B8%B7%E0%B8%AD%E0%B8%AD%E0%B8%B0%E0%B9%84%E0%B8%A3/2088-sql-%E0%B8%84%E0%B8%B7%E0%B8%AD%E0%B8%AD%E0%B8%B0%E0%B9%84%E0%B8%A3.html
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ความสามารถของ Dreamweaver CS5 
1. สนบัสนุนการทา งานแบบ WYSIWYG (What You See Is What You Get) หมายความว่า 

อะไรก็ตามท่ีเราทา บนหนา้จอ Dreamweaver ก็จะปรากฏผลแบบเดียวกนับนเวบ็เพจ ซ่ึงช่วยให้การ
สร้างและแกไ้ขเวบ็เพจนั้นทา ไดง่้าย โดยไม่ตอ้งมีความรูภ้าษา HTML เลย 

2. มีเคร่ืองมือในการสร้างรูปแบบหนา้จอเวบ็เพจ ซ่ึงช่วยอา นวยความสะดวกให้ผูใ้ชง้าน 
ไดม้าก 

3. สนบัสนุนภาษาสคริปตต์่าง ๆ เช่น Java, ASP, PHP, CGI, VBScript 
4. มีเคร่ืองมือที่ช่วยในการ Upload หนา้เวบ็ท่ีสร้างไปที่ Server เพื่อทาการเผยแพร่งานที ่

สร้างบน Internet 
5. รองรับการใชม้นัติมีเดียต่าง ๆ เช่น เสียง กราฟฟิก และภาพเคล่ือนไหว ที่สร้างโดย 

โปรแกรม Flash, Shockwave, Firework เป็นตน้ 
6. มีความสามารถทา การติดต่อกบัฐานขอ้มูล เพื่อเช่ือมต่อกบัเวบ็ไซต ์

ส่วนประกอบ  Adobe Dreamweaver CS5 
1. เมนูบาร์ (Menu bar) เป็นส่วนที่ใช้ในการสร้างและท างานกับโปรแกรม ซ่ึงมีการแบ่งเป็น

กลุ่มค าส่ังต่างๆ เป็นหมวดหมู่และเก็บไวเ้ป็นเมนู โดยในแต่ละเมนูก็จะมีเมนูย่อยๆ ไวเ้รียกใช้งาน
ตามตอ้งการ 

2. แถบเคร่ืองมือ (Insert bar) เป็นส่วนของการรวบรวมเคร่ืองมือที่ใชใ้นการสร้างวตัถุหรือ
องคป์ระกอบต่างๆ ของหนา้เวบ็เพจ ซ่ึงแบ่งเป็นกลุ่มๆ มีทั้งหมด 8 กลุ่ม คือ 
             - Common เป็นกลุ่มเคร่ืองมือที่ใชง้านบ่อยๆ ในการสร้างเวบ็เพจ เช่น การแทรกตาราง การ
แทรกรูปภาพ เป็นตน้ 

- Layout ใช้ส าหรับวางวตัถุที่ใช้จัดโครงสร้างของเว็บเพจ เช่น ตาราง เฟรม และ AP 
Element 

- Forms ใชส้ าหรับวางวตัถุที่ใชส้ร้างแบบฟอร์มเพื่อรับขอ้มูลจากผูใ้ชง้านเวบ็ไซต ์เช่น การ
สมคัรสมาชิก เป็นตน้ 
             - Data ใชส้ าหรับวางค าส่ังท่ีใชจ้ดัการกบัฐานขอ้มูลและน าฐานขอ้มูลออกมาแสดงบนหนา้
เวบ็เพจ 
             - Spray ใชส้ าหรับวางวตัถุที่ใชเ้ทคโนโลยขีอง Spary ในรูปแบบต่างๆ 
             - InContext Editing ใชส้ าหรับสร้างพ้ืนท่ีเทมเพลตเพ่ืออ านวยความสะดวกต่อผูใ้ชใ้นการ
แกไ้ขเน้ือหา 
             - Text ใชส้ าหรับจดัรูปแบบของขอ้ความภายในเวบ็เพจ เช่น ตวัหนา ตวัเอียง หัวขอ้ บุลเล็ต 
และแทรกสัญลกัษณ์ต่างๆ ได ้
             - Favorites ใชส้ าหรับเพ่ิมเคร่ืองมือท่ีเรียกใชง้านบ่อยๆ โดยเพ่ิมจากกลุ่มเคร่ืองมืออ่ืนๆ ได้
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โดยคลิกเมา้ส์ขวาบน Insert bar แลว้เลือก Customize Favorites (ตวัอย่างดา้นล่างเป็นการดึงเคร่ือง
ที่ใชง้านบ่อยๆ คือ ตาราง รูปภาพ และ Rollover Image) 

หน้าต่างการท างาน (Document Window) เป็นบริเวณที่ใช้ในการออกแบบและสร้างเว็บ
เพจตามตอ้งการ ซ่ึงสามารถแทรกขอ้ความ รูปภาพ และวตัถุต่างๆ ลงไปไดเ้ลย 

3. แถบสถานะ (Status bar) เป็นส่วนท่ีแสดงขอ้มูลเพ่ิมเติมเกี่ยวกับงานท่ีก าลงัท าอยู่ เช่น การ
ปรับขนาดการแสดงผลและเวลาท่ีใชใ้นการโหลดเวบ็เพจนั้นๆ 

4. Properties Inspector ใช้ในการก าหนดค่าคุณสมบตัิของหน้าเวบ็เพจและในส่วนของวตัถุ
ต่างๆ ซ่ึงจะมีรายละเอียดแสดงขึ้นมา เม่ือมีการคลิกเลือกวตัถุนั้นๆ 

5. พาเนล (Panel) เป็นหน้าต่างหรือชุดค าส่ังพิเศษท่ีใช้งานเฉพาะด้าน เช่น ฐานขอ้มูล ไฟล์
งานต่างๆ สร้างการเช่ือมโยง รวมถึงเร่ืองการอพัโหลดไฟลง์านขึ้นเซิร์ฟเวอร์ 

4. Database (ฐานข้อมูล) 
คือระบบที่รวบรวมขอ้มูลไวใ้นที่เดียวกัน ซ่ึงประกอบไปด้วยแฟ้มขอ้มูล (File) ระเบียน 

(Record) และ เขตขอ้มูล (Field) และถูกจดัการดว้ยระบบเดียวกนั โปรแกรมคอมพิวเตอร์จะเขา้ไป
ดึงขอ้มูลที่ตอ้งการได ้อย่างรวดเร็ว ซ่ึงอาจเปรียบฐานขอ้มูลเสมือนเป็น electronic filing system 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 2.4 แสดงระบบฐานขอ้มูล 
บิต (bit) ย่อมาจาก Binary Digit ข้อมูลในคอมพิวเตอร์ 1 บิต จะแสดงได้ 2 สถานะคือ 0 

หรือ 1 การเก็บขอ้มูลต่างๆได้จะตอ้งน า บิต หลายๆ บิต มาเรียงต่อกัน เช่นน า 8 บิต มาเรียงเป็น 1 
ชุด เรียกว่า 1ไบตเ์ช่น 

10100001 หมายถึง ก 

Database 

File 

Record 

Field 

Byte 

Bit 

A collection of related files 

A collection of related records 

A collection of related field 

A collection of related byte 

A collection of related bit 

A binary digit 0 or 1 
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10100010 หมายถึง ข 
เมื่อเราน า ไบต์ (byte) หลายๆ ไบต์ มาเรียงต่อกนั เรียกว่า เขตขอ้มูล (field) เช่น Name ใช้

เก็บช่ือ Last Name ใช้เก็บ นามสกุล เป็นต้นเมื่อน าเขตข้อมูล หลายๆ เขตข้อมูล มาเรียงต่อกัน 
เรียกว่า ระเบียน (record) เช่น ระเบียน ที่ 1 เก็บช่ือนามสกุล วนัเดือนปีเกิด ของ นกัเรียนคนที่ 1 เป็น
ตน้การเก็บระเบียนหลายๆระเบียน รวมกัน เรียกว่า แฟ้มขอ้มูล (File) เช่น แฟ้มขอ้มูล นกัเรียน จะ
เก็บช่ือนามสกุล วนัเดือนปีเกิด ของนกัเรียน จ านวน 500 คน เป็นตน้การจดัเก็บ แฟ้มขอ้มูล หลายๆ 
แฟ้มขอ้มูล ไวภ้ายใตร้ะบบเดียวกนั เรียกว่า ฐานขอ้มูล หรือ Database เช่น เก็บแฟ้มขอ้มูล นกัเรียน 
อาจารย์ วิชาที่เปิดสอน เป็นต้นการเข้าถึงข้อมูลในฐานข้อมูลจึงจ าเป็นต้องมีระบบการจัดการ
ฐานขอ้มูลมาช่วยเรียกว่า database management system (DBMS) ซ่ึงจะช่วยให้ผูใ้ช้สามารถจดัการ
กับข้อมูล ตามความต้องการได้ในหน่วยงานใหญ่ๆอาจมีฐานข้อมูลมากกว่า 1 ฐานข้อมูลเช่น 
ฐานขอ้มูลบุคลากร ฐานขอ้มูลลูกคา้ ฐานขอ้มูลสินคา้ เป็นตน้ 
สาระส าคัญ 

ฐานขอ้มูลเป็นการจดัเก็บขอ้มูลอย่างเป็นระบบ ท าให้ผูใ้ช้สามารถใช้ขอ้มูลที่เกี่ยวขอ้งใน
ระบบงานต่าง ๆ ร่วมกนัได ้โดยท่ีจะไม่เกิดความซ ้าซ้อนของขอ้มูล และยงัสามารถหลีกเล่ียงความ
ขดัแยง้ของขอ้มูลดว้ย อีกทั้งขอ้มูลในระบบก็จะถูกตอ้งเช่ือถือได ้และเป็นมาตรฐานเดียวกนั โดยจะ
มีการก าหนดระบบความปลอดภัยของขอ้มูลขึ้นนับได้ว่าปัจจุบันเป็นยุคของสารสนเทศ เป็นที่
ยอมรับกนัว่า สารสนเทศเป็นขอ้มูลท่ีผ่านการกลัน่กรองอย่างเหมาะสม สามารถน ามาใชป้ระโยชน์
อย่างมากมาย ไม่ว่าจะเป็นการน ามาใชง้านดา้นธุรกิจ การบริหาร และกิจการอ่ืน ๆ องคก์รที่มีขอ้มูล
ปริมาณมาก ๆ จะพบความยุ่งยากล าบากในการจัดเก็บขอ้มูล ตลอดจนการน าข้อมูลที่ต้องการ
ออกมาใช้ให้ทันต่อเหตุการณ์ ดังนั้นคอมพิวเตอร์จึงถูกน ามาใช้เป็นเคร่ืองมือช่วยในการจดัเก็บ
ขอ้มูล การประมวลผลขอ้มูล ซ่ึงท าให้ระบบการจดัเก็บขอ้มูลเป็นไปไดส้ะดวก ทั้งน้ีโปรแกรมแต่
ละโปรแกรมจะตอ้งสร้างวิธีควบคุมและจดัการกับขอ้มูลขึ้นเอง ฐานขอ้มูลจึงเขา้มามีบทบาทส าคญั
อย่างมาก โดยเฉพาะระบบงานต่าง ๆ ท่ีใช้คอมพิวเตอร์ การออกแบบและพฒันาระบบฐานขอ้มูล 
จึงตอ้งค านึงถึงการควบคุมและการจดัการความถูกตอ้งตลอดจนประสิทธิภาพในการเรียกใชข้อ้มูล
ดว้ย 

ระบบจดัการฐานขอ้มูลซอฟต์แวร์ส าหรับจดัการฐานขอ้มูลนั้น โดยทัว่ไปเรียกว่า ระบบ
จัดการฐานข้อมูล หรือ ดีบี เอ็ม เอส (DBMS -Database Management System) สถาปัตยกรรม
ซอฟต์แวร์ของดีบีเอ็มเอสอาจมีได้หลายแบบ เช่น ส าหรับฐานข้อมูลขนาดเล็กที่มีผูใ้ช้คนเดียว 
บ่อยครั้ งท่ีหน้าหมดจะจดัการดว้ยโปรแกรมเพียงโปรแกรมเดียว ส่วนฐานขอ้มูลขนาดใหญ่ที่มีผูใ้ช้
จ านวนมากนั้น ปกติจะประกอบดว้ยโปรแกรมหลายโปรแกรมดว้ยกนั และโดยทัว่ไปส่วนใหญ่จะ
ใชส้ถาปัตยกรรมแบบรับ-ให้บริการ (client-server)โปรแกรมส่วนหนา้ (front-end) ของดีบีเอ็มเอส 
(ไดแ้ก่ โปรแกรมรับบริการ) จะเกี่ยวขอ้งเฉพาะการน าเขา้ขอ้มูล,การตรวจสอบ, และการรายงานผล
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เป็นส าคญั ในขณะที่โปรแกรมส่วนหลงั (back-end) ซ่ึงไดแ้ก่ โปรแกรมให้บริการ จะเป็นชุดของ
โปรแกรมที่ด าเนินการเกี่ยวกับการควบคุม , การเก็บข้อมูล, และการตอบสนองการร้องขอจาก
โปรแกรมส่วนหน้า โดยปกติแล้วการค้นหา และการเรียงล าดับ จะด าเนินการโดยโปรแกรม
ให้บริการรูปแบบของระบบฐานขอ้มูล มีหลากหลายรูปแบบดว้ยกนั นบัตั้งแต่การใชต้ารางอย่างง่าย 
ท่ีเก็บในแฟ้มข้อมูลแฟ้มเดียว ไปจนกระทั่ง ฐานข้อมูลขนาดใหญ่มาก ท่ีมีระเบียนหลายล้าน
ระเบียน ซึงเก็บในห้องท่ีเต็มไปดว้ยดิสก์ไดรฟ์ หรืออุปกรณ์หน่วยเก็บขอ้มูลอิเล็กทรอนิกส์รอบขา้ง 
(peripheral) อ่ืนๆ 

การออกแบบฐานขอ้มูลการออกแบบฐานขอ้มูล (Designing Databases) มีความส าคญัต่อ
การจดัการระบบฐานขอ้มูล (DBMS) ทั้งน้ีเน่ืองจากขอ้มูลท่ีอยู่ภายในฐานขอ้มูลจะตอ้งศึกษาถึง
ความสัมพันธ์ของข้อมูล โครงสร้างของข้อมูลการเข้าถึงข้อมูลและกระบวนการที่โปรแกรม
ประยุกตจ์ะเรียกใชฐ้านขอ้มูล ดงันั้น เราจึงสามารถแบ่งวิธีการสร้างฐานขอ้มูลได ้3 ประเภท 

1. รูปแบบขอ้มูลแบบล าดับขั้น หรือโครงสร้างแบบล าดับขั้น (Hierarchical data model) 
วิธีการสร้างฐาน ขอ้มูลแบบล าดับขั้นถูกพฒันาโดยบริษทั ไอบีเอ็ม จ ากัด ในปี 1980 ได้รับความ
นิยมมาก ในการพัฒนาฐานข้อมูลบนเคร่ืองคอมพิวเตอร์ขนาดใหญ่และขนาดกลาง โดยที่
โครงสร้างขอ้มูลจะสร้างรูปแบบเหมือนตน้ไม ้โดยความสัมพนัธ์เป็นแบบหน่ึงต่อหลาย (One- to -
Many) 
  2. รูปแบบข้อมูลแบบเครือข่าย (Network data Model) ฐานขอ้มูลแบบเครือข่ายมีความ
คลา้ยคลึงกบัฐาน ขอ้มูลแบบล าดับชั้น ต่างกันท่ีโครงสร้างแบบเครือข่าย อาจจะมีการติดต่อหลาย
ต่อหน่ึง (Many-to-one) หรือ หลายต่อ 
หลาย (Many-to-many) กล่าวคือลูก (Child) อาจมีพ่อแม่ (Parent) มากกว่าหน่ึง ส าหรับตัวอย่าง
ฐานขอ้มูลแบบเครือข่ายให้ลองพิจารณาการจดัการขอ้มูลของห้องสมุด ซ่ึงรายการจะประกอบดว้ย 
ช่ือเร่ือง ผูแ้ต่ง ส านกัพิมพ ์ท่ีอยู่ ประเภท 

3. รูปแบบความสัมพนัธ์ขอ้มูล (Relation data model) เป็นลกัษณะการออกแบบฐานขอ้มูล
โดยจดัขอ้มูลให้อยู่ในรูปของตารางที่มีระบบคลา้ยแฟ้ม โดยที่ขอ้มูลแต่ละแถว (Row) ของตารางจะ
แทนเรคอร์ด (Record) ส่วน ขอ้มูลนแนวดิ่งจะแทนคอลมัน์ (Column) ซ่ึงเป็นขอบเขตของขอ้มูล 
(Field) โดยท่ีตารางแต่ละตารางท่ีสร้างขึ้นจะเป็นอิสระ ดังนั้นผูอ้อกแบบฐานขอ้มูลจะตอ้งมีการ
วางแผนถึงตารางขอ้มูลที่จ าเป็นตอ้งใช้ เช่นระบบฐานขอ้มูลบริษทัแห่งหน่ึง ประกอบดว้ย ตาราง
ประวตัิพนักงาน ตารางแผนกและตารางขอ้มูลโครงการ แสดงประวตัิพนักงานตารางแผนก และ
ตารางขอ้มูลโครงการการออกแบบฐานขอ้มูลเชิงสัมพนัธ์การออกแบบฐานขอ้มูลในองค์กรขนาด
เล็กเพื่อตอบสนองความตอ้งการของผูใ้ชง้านอาจเป็นเร่ืองท่ีไม่ยุ่งยากนกั 

เน่ืองจากระบบและขั้นตอนการท างานภายในองคก์รไม่ซับซ้อน ปริมาณขอ้มูลท่ีมีก็ไม่มาก 
และจ านวนผูใ้ช้งานฐานข้อมูลก็มีเพียงไม่กี่คน หากทว่าในองค์กรขนาดใหญ่ ซ่ึงมีระบบและ
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ขั้นตอนการท างานท่ีซับซ้อน รวมทั้ งมีปริมาณข้อมูลและผู้ใช้งานจ านวนมาก การออกแบบ
ฐานข้อมูลจะเป็นเร่ืองที่มีความละเอียดซับซ้อน และต้องใช้เวลาในการด าเนินการนานพอควร
ทีเดียว ทั้งน้ีฐานขอ้มูลท่ีไดร้ับการออกแบบอย่างเหมาะสมจะสามารถตอบสนองต่อความตอ้งการ
ของผูใ้ช้งานภายในหน่วยงานต่าง ๆ ขององค์กรได้ ซ่ึงจะท าให้การด าเนินงานขององค์กรมี
ประสิทธิภาพดียิ่งขั้น เป็นผลตอบแทนท่ีคุ ้มค่าต่อการลงทุนเพ่ือพัฒนาระบบฐานข้อมูลภายใน
องคก์รทั้งน้ี การออกแบบฐานขอ้มูลท่ีน าซอฟตแ์วร์ระบบจดัการฐานขอ้มูลมาช่วยในการด าเนินการ 
สามารถจ าแนกหลกัในการด าเนินการได ้6 ขั้นตอน คือ 

1. การรวบรวมและวิเคราะห์ความตอ้งการในการใชข้อ้มูล 
2. การเลือกระบบจดัการฐานขอ้มูล 
3. การออกแบบฐานขอ้มูลในระดบัแนวคิด 
4. การน าฐานขอ้มูลที่ออกแบบในระดบัแนวคิดเขา้สู่ระบบจดัการฐานขอ้มูล 
5. การออกแบบฐานขอ้มูลในระดบักายภาพ 
6. การน าฐานขอ้มูลไปใชแ้ละการประเมินผล 

5. ทฤษฏี HTML 
คือ ภาษาที่ใช้ในการเขียนเว็บเพจ ย่อมาจากคา ว่า Hypertext Markup Language โดย

Hypertext หมายถึง ขอ้ความที่เช่ือมต่อกันผ่านลิงค์ (Hyperlink) Markup หมายถึง วิธีในการเขียน
ขอ้ความ language หมายถึงภาษา ดงันั้น HTML จึงหมายถึง ภาษาที่ใชใ้นการเขียนขอ้ความ ลงบน
เอกสารที่ต่างก็เช่ือมถึงกันใน Cyberspace ผ่าน Hyperlink นั่นเองHTML เร่ิมขึ้นเม่ือ ปี 1990 เพื่อ
ตอบสนองความตอ้งการในการส่ือสารแลกเปล่ียนขอ้มูลกันของนักวิทยาศาสตร์ระหว่างสถาบัน
และมหาวิทยาลยัต่างๆทั่วโลก โดย Tim Berners-Lee นักพัฒนาของ CERN ได้พัฒนาภาษาที่มี
รากฐานมาจาก SGML ซ่ึงเป็นภาษาท่ีซับซ้อนและยากต่อการเรียนรู้ จนมาเป็นภาษาท่ีใชไ้ดง้่ายและ
สะดวกในการแลกเปล่ียนเอกสารทางวิทยาศาสตร์ผ่านการเช่ือมโยงกนัดว้ยลิงคใ์นหนา้เอกสาร เมื่อ 
World Wide Web เป็นที่แพร่หลาย HTML จึงถูกนามาใช้จนเกิดการแพร่หลายออกไปยงัทั่วโลก 
จากความง่ายต่อการใชง้านHTML ในปัจจุบนัพฒันามาจนถึง HTML 4.01 และ HTML 5 นอกจากน้ี
ยงัมีการพัฒนาไปเป็น XHTML ซ่ึงคือ Extended HTML มีความสามารถและมาตรฐานที่มาก
กว่าเดิมโดยอยู่ภายใตก้ารควบคุมของ W3C (World Wide Web Consortium) 

6. ทฤษฏี PHP 
  เกิดในปี 1994 โดย  RasmusLerdorf โปรแกรมเมอร์อเมริกันได้คิดคน้สร้างเคร่ืองมือที่ใช้
ในการพัฒนาเว็บส่วนตวั โดยใช้ขอ้ดีของภาษา C และ Perl เรียกว่า Personal Home Page และได้
สร้างส่วนติดต่อกับฐานขอ้มูลที่ช่ือว่า Form Interpreter ( FI ) รวมทั้งสองส่วน เรียกว่า PHP/FI ซ่ึง
เป็นจุดเร่ิมตน้ของ PHP มีผูท้ี่เขา้มาเยี่ยมชมเว็บไซต์และชอบจึงติดต่อขอเอาโคด้ไปใช้ และนา ไป
พฒันาต่อในลกัษณะของ Open Source ภายหลงัมีความนิยมขึ้นเป็นอย่างมากภายใน 3 ปี มีเวบ็ไซต์
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ที่ใช้ PHP/FIในติดต่อฐานขอ้มูลและแสดงผลแบบ ไดนามิกและอ่ืนๆ มากกว่า 50,000ไซต์ PHP2 
(ในตอนนั้นใชช่ื้อว่า PHP/FI) ในช่วงระหว่าง 1995-1997 RasmusLerdorf ได้มีผูท้ี่มาช่วยพฒันาอีก 
2 คนคือ ZeevSuraski และ AndiGutmans ชาวอิสราเอล ซ่ึงปรับปรุงโค้ดของ Lerdorf ใหม่โดยใช ้
C++ ให้มีความสามารถจัดการเกี่ยวกับแบบฟอร์มข้อมูลที่ถูกสร้างมาจากภาษาHTML และ
สนับสนุนการติดต่อกับโปรแกรมจดัการฐานขอ้มูล MySQL จึงทาให้ PHP เร่ิมถูกใช้มากขึ้นอย่าง
รวดเร็ว และเร่ิมมีผูส้นับสนุนการใช้งาน PHP มากขึ้ น โดยในปลายปี 1996 PHP ถูกนา ไปใช้
ประมาณ15,000 เว็บทั่วโลก และเพ่ิมจา นวนขึ้ นเร่ือยๆ ต่อมามีผู ้มาช่วยพัฒนาอีก 3 คน คือ 
StigBakken รับผิดชอบความสามารถในการติดต่อ Oracle, Shane Caraveo รับผิดชอบดูแล PHP บน 
Window9x/NT, และ Jim Winsteadรับผิดชอบการตรวจความบกพร่องต่างๆ และได้เปล่ียนช่ือเป็น 
ProfessionalHome Page ในเวอร์ชั่นท่ี 2PHP3 ออกมาในช่วงระหว่างเดือน มิถุนายน 1997 ถึง 1999 
มีคุณสมบตัิเด่นคือสนบัสนุนระบบปฏิบตัิการทั้ง Window 95/98/ME/NT, Linux และเวบ็เซร์ฟเวอร์ 
อย่าง IIS, PWS, Apache,OmniHTTPdสนับสนุน ระบบฐานข้อมูลได้หลายรูปแบบเช่น SQL 
Server, MySQL, mSQL, Oracle,Informix, ODBCPHP4 ตั้ งแต่ 1999 - 2007 ซ่ึงได้เพ่ิม Functions 
การทา งานในด้านต่างๆให้มากและง่ายขึ้นโดย บริษทั Zend ซ่ึงมี Zeev และ AndiGutmansไดร่้วม
ก่อตั้งขึ้น (http://www.zend.com ) ในเวอร์ชั่นน้ีจะเป็น compile script ซ่ึงในเวอร์ชั่นหน้าน้ีจะเป็น 
embed script interpreter ในปัจจุบนัมีคนได้ใช ้PHPสูงกว่า 5,100,000ไซต์ในทัว่โลก และผูพ้ฒันา
ได้ตั้งช่ือของ PHPใหม่ว่า PHP: Hypertext Preprocessorซ่ึงหมายถึงมีประสิทธิภาพระดับโปรเฟส
เซอร์สา หรับไฮเปอร์เท็กซ์PHP5 ตั้งแต่ 2007-ปัจจุบนั มี ไดเ้พ่ิม Functions การทา งานในดา้นต่าง ๆ 
เช่น Object Oriented Model 

1. การก าหนดสโคป public/private/protected 
2. Exception handling 
3. XML และ Web Service 
4. MySQLi และ SQLite 
5. Zend Engine 2.0 

ลกัษณะเด่นของ PHP 
1. สามารถใชไ้ดฟ้รี 
2. PHP เป็นโปรแกรมวิ่งขา้ง Sever ดงันั้นขีดความสามารถไม่จา กดั 
3. Conlatfun นัน่คือ PHP วิ่งบนเคร่ือง UNIX ,Linux ,Windows ไดห้มด 
4. เรียนรู้ง่าย เน่ืองจาก PHP ฝ่ังเขา้ไปใน HTML และใช้โครงสร้างและไวยากรณ์ภาษา

ง่ายๆ 
5. ใชร่้วมกบั XML ไดท้นัที 
6. ใชก้บัระบบแฟ้มขอ้มูลได ้
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7. ใชก้บัขอ้มูลตวัอกัษรไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ 
8. ใชก้บัโครงสร้างขอ้มูลใชไ้ดแ้บบ Scalar ,Array ,Associative array 
9. ใชก้บัการประมวลผลภาพได ้

 
โปรแกรมฐานข้อมูลที่นิยมใช้ 

โปรแกรมฐานขอ้มูล เป็นโปรแกรมหรือซอฟแวร์ที่ช่วยจดัการขอ้มูลหรือรายการต่าง ๆ ที่
อยู่ในฐานขอ้มูล ไม่ว่าจะเป็นการจดัเก็บ การเรียกใช้ การปรับปรุงขอ้มูล โปรแกรมฐานขอ้มูล จะ
ช่วยให้ผูใ้ช้สามารถค้นหาขอ้มูลได้อย่างรวดเร็ว ซ่ึงโปรแกรมฐานขอ้มมูลที่นิยมใช้มีอยู่ด้วยกัน
หลายตวั เช่น Access, FoxPro, Clipper, dBase, FoxBase, Oracle, SQL เป็นตน้ โดยแต่ละโปรแกรม
จะมีความสามารถต่างกัน บางโปรแกรมใชง้่ายแต่จะจ ากัดขอบเขตการใชง้าน บ่งโปรแกรมใช้งาน
ยากกว่า แต่จะมีความสามารถในการท างานมากกว่าโปรแกรม Access นับเป็นโปรแกรมท่ีนิยมใช้
กนัมากในขณะน้ี โดยเฉพาะในระบบฐานขอ้มูลขนาดใหญ่สามารถสร้างแบบฟอร์มท่ีตอ้งการจะ
เรียกดูขอ้มูลในฐานขอ้มูล หลงัจากบนัทึกขอ้มูลในฐานขอ้มูลเรียบร้อยแลว้ จะสามารถคน้หาหรือ
เรียกดูขอ้มูลจากเขตขอ้มูลใดก็ได ้นอกจากน้ี Access ยงัมีระบบรักษาความปลอดภยัของขอ้มูล โดย
การก าหนดรหัสผ่านเพื่อป้องกนัความปลอดภยัของขอ้มูลในระบบไดด้ว้ย 

โปรแกรม FoxPro เป็นโปรแกรมฐานขอ้มูลที่มีผูใ้ชง้านมากที่สุด เน่ืองจากใชง่้ายทั้งวิธีการ
เรียกจากเมนูของ FoxPro และประยุกต์โปรแกรมขึ้ นใช้งาน โปรแกรมท่ีเขียนด้วย FoxPro จะ
สามารถใช้กลับ dBase ค าส่ังและฟังก์ชั้ นต่าง ๆ ใน dBase จะสามารถใช้งานบน FoxPro ได ้
นอกจากน้ีใน FoxPro ยงัมีเคร่ืองมือช่วยในการเขียนโปรแกรม เช่น การสร้างรายงาน 

โปรแกรม dBase เป็นโปรแกรมฐานข้อมูลชนิดหน่ึง การใช้งานจะคลา้ยกับโปรแกรม 
FoxPro ข้อมูลรายงานที่อยู่ในไฟล์บน dBase จะสามารถส่งไปประมวลผลในโปรแกรม Word 
Processor ได ้และแมแ้ต่ Excel ก็สามารถอ่านไฟล ์.DBF ท่ีสร้างขึ้นโดยโปรแกรม dBase ไดด้ว้ย 

โปรแกรม SQL เป็นโปรแกรมฐานขอ้มูลที่มีโครงสร้างของภาษาท่ีเขา้ใจง่าย ไม่ซับซ้อน มี
ประสิทธิภาพการท างานสูง สามารถท างานท่ีซับซ้อนได้โดยใช้ค  าส่ังเพียงไม่กี่ค  าส่ัง โปรแกรม 
SQL จึงเหมาะที่จะใชก้ับระบบฐานขอ้มูลเชิงสัมพนัธ์ และเป็นภาษาหน่ึงท่ีมีผูนิ้ยมใช้กันมาก โดย
ทัว่ ไปโปรแกรมฐานขอ้มูลของบริษทัต่าง ๆ ท่ีมีใช้อยู่ในปัจจุบนั เช่น Oracle, DB2 ก็มกัจะมีค าส่ัง 
SQL ที่ต่างจากมาตรฐานไปบา้งเพื่อนให้เป็นจุดเด่นของแต่ละโปรแกรมไป 

ความส าคัญของการประมวลผลแบบระบบฐานข้อมูลจากการจัดเก็บข้อมูลรวมเป็น
ฐานขอ้มูลจะก่อให้เกิดประโยชน์ดงัน้ี 
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1. สามารถลดความซ ้าซ้อนของขอ้มูลได ้
การเก็บขอ้มูลชนิดเดียวกนัไวห้ลาย ๆ ท่ีท าให้เกิดความซ ้ าซ้อน (Redundancy) ดังนั้นการน าขอ้มูล
มารวมเก็บไวใ้นฐานขอ้มูล จะชาวลดปัญหาการเกิดความซ ้ าซ้อนของขอ้มูลได้ โดยระบบจดัการ
ฐานข้อมูล (Database Management System : DBMS) จะช่วยควบคุมความซ ้ าซ้อนได้เน่ืองจาก
ระบบจดัการฐานขอ้มูลจะทราบไดต้ลอดเวลาว่ามีขอ้มูลซ ้าซ้อนกนัอยู่ท่ีใดบา้ง 

2. หลีกเล่ียงความขดัแยง้ของขอ้มูลไดห้ากมีการเก็บขอ้มูลชนิดเดียวกันไวห้ลาย ๆ ที่และมี
การปรับปรุงขอ้มูลเดียวกนัน้ี แต่ปรับปรุงไม่ครบทุกท่ีท่ีมีขอ้มูลเก็บอยู่ก็จะท าให้เกิดปัญหาขอ้มูล
ชนิดเดียวกนัอาจมีค่าไม่เหมือนกนัในแต่ละที่ท่ีเก็บขอ้มูลอยู่ จึงก่อให้เกิดความขดัแยง้ของขอ้มูลขึ้น 
(Inconsistency) 

3. สามารถใชข้อ้มูลร่วมกนัไดฐ้านขอ้มูลจะเป็นการจดัเก็บขอ้มูลรวมไวด้ว้ยกนั ดงันั้นหาก
ผูใ้ชต้อ้งการใชข้อ้มูลในฐานขอ้มูลที่มาจากแฟ้มขอ้มูลต่างๆ ก็จะท าไดโ้ดยง่าย 

4. สามารถรักษาความถูกต้องเช่ือถือได้ของข้อมูลบางครั้ งพบว่าการจัดเก็บข้อมูลใน
ฐานขอ้มูลอาจมีขอ้ผิดพลาดเกิดขึ้น เช่น จากการท่ีผูป้้อนข้อมูลป้อนขอ้มูลผิดพลาดคือป้อนจาก
ตวัเลขหน่ึงไปเป็นอีกตวัเลขหน่ึงโดยเฉพาะกรณีมีผูใ้ชห้ลายคนตอ้งใชข้อ้มูลจากฐานขอ้มูลร่วมกัน 
หากผูใ้ช้คนใดคนหน่ึงแก้ไขขอ้มูลผิดพลาดก็ท าให้ผูอ่ื้นได้รับผลกระทบตามไปด้วย ในระบบ
จดัการฐานขอ้มูล (DBMS) จะสามารถใส่กฎเกณฑเ์พ่ือควบคุมความผิดพลาดท่ีเกิดขึ้น 

5. สามารถก าหนดความเป็นมาตรฐานเดียวกันของขอ้มูลได้การเก็บขอ้มูลร่วมกันไว้ใน
ฐานขอ้มูลจะท าให้สามารถก าหนดมาตรฐานของขอ้มูลได้รวมทั้งมาตรฐานต่าง ๆ ในการจดัเก็บ
ขอ้มูลให้เป็นไปในลกัษณะเดียวกนัได ้เช่นการก าหนดรูปแบบการเขียนวนัที่ในลกัษณะวนั/เดือน/ปี
หรือ ปี/เดือน/วนั ทั้งน้ีจะมีผูท่ี้คอยบริหารฐานขอ้มูลท่ีเราเรียกว่า ผูบ้ริหารฐานขอ้มูล  
(Database Administrator: DBA) เป็นผูก้  าหนดมาตรฐานต่างๆ 

6. สามารถก าหนดระบบความปลอดภยัของขอ้มูลได้ระบบความปลอดภยัในท่ีน้ี เป็นการ
ป้องกันไม่ให้ผูใ้ช้ที่ไม่มีสิทธิมาใช้ หรือมาเห็นข้อมูลบางอย่างในระบบผูบ้ริหารฐานข้อมูลจะ
สามารถก าหนดระดบัการเรียกใชข้อ้มูลของผูใ้ชแ้ต่ละคนไดต้ามความเหมาะสม 

7. เกิดความเป็นอิสระของขอ้มูลในระบบฐานขอ้มูลจะมีตวัจดัการฐานขอ้มูลที่ท าหน้าที่
เป็นตวัเช่ือมโยงกับฐานขอ้มูล โปรแกรมต่าง ๆ อาจไม่จ าเป็นตอ้งมีโครงสร้างขอ้มูลทุกครั้ ง ดังนั้น
การแก้ไขขอ้มูลบางครั้ ง จึงอาจกระท าเฉพาะกับโปรแกรมท่ีเรียกใช้ขอ้มูลท่ีเปล่ียนแปลงเท่านั้น 
ส่วนโปรแกรมท่ีไม่ไดเ้รียกใชข้อ้มูลดงักล่าว ก็จะเป็นอิสระจากการเปล่ียนแปลง 

7. ทฤษฎีสี 
สีเป็นส่ิงท่ีมีความส าคญัต่อวิถีชีวิต นับแต่สมยัดึกด าบรรพ์จนถึงปัจจุบนั ได้น าสีมาใช้ให้

เกิดประโยชน์โดยใชเ้ป็นสัญลกัษณ์ในการถ่ายทอดความหมายอย่างใดอย่างหน่ึง สีจึงเป็นส่ิงท่ีควร
ศึกษาเพ่ือใชป้ระโยชน์กบัวิถีชีวิตของเราเพราะสรรพส่ิงทั้งหลายท่ีแวดลอ้มตวัเราประกอบไปดว้ยสี
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ทั้งส้ินในงานศิลปะสีเป็นองคป์ระกอบส าคญัอย่างหน่ึงและในวิถีชีวิตของเราสีเป็นองคป์ระกอบท่ีมี
อิทธิพลต่อ ความรู้สึก อารมณ์ และจิตใจแม่สี ประกอบดว้ย  สี แดง สีเหลือง และสีน ้าเงิน ซ่ึงเม่ือน า
แม่สีทั้งสามมาผสมกันในอตัราส่วนต่าง ๆ ก็จะเกิดสีขึ้นมามากมาย ซ่ึงประโยชน์ จากการท่ีเราน า
สีมาผสมกันท าให้เรา สามารถเลือกสีต่าง ๆ มาใช้ได้ตามความพอใจ สร้างสรรค์ผลงานศิลปะที่
งดงามตามความพอใจขอผูส้ร้างสีที่เกิดจากการน าเอาแม่สีมาผสมกัน เกิดสีใหม่เมื่อน ามาจดัเรียง
อย่างเป็นระบบรวมเรียกว่าวงจรสี 

 
 
 
 

 
 

 

 

รูปที่ 2.5 ภาพแสดงวงจรของสีที่เกิดจากการน าแม่สีมาผสมกนั 
 

การเกิดสีดงัภาพ เกิดจากการน าเอาแม่สีมาผสมกนั ในอตัราส่วนต่างๆกนัซ่ึงสรุปไดด้งัน้ี 
สีขั้นท่ี1 (Primary Color)   คือสีพ้ืนฐานมีแม่สี 3 สี 

1. สีพ้ืนฐานแม่สี 
 

 
 

 

 
รูปที่ 2.6 สีพ้ืนฐานแม่สี 
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1.  แดง  
2.  สีเหลือง  
3.  สีน ้าเงิน  
สีขั้น ท่ี  2 (Binary Color) คือสีท่ี เกิดจากการน าเอาสีขั้ นท่ี  1 หรือแม่สีมาผสมกันใน

อตัราส่วนเท่ากนัจะท าให้เกิดสีใหม่ 3 สีไดแ้ก่ 
1.  สีเขียว เกิดจากการน าเอา สีเหลือง กบั สีน ้าเงิน มาผสมกนัในอตัราส่วนเท่า ๆ กนั 
2.  สีส้ม  เกิดจากการน าเอา สีเหลือง กบั สีแดง มาผสมกนัในอตัราส่วนที่เท่า ๆ กนั 
3.  สีม่วง เกิดจากการน าเอา สีน ้าเงิน กบั สีแดง มาผสมกนัในอตัราส่วนที่เท่า ๆ กนั 

สีขั้นท่ี 3 (Intermediate Color) คือ สีท่ีเกิดจากการผสมกันระหว่างสีของแม่สีกีบสีขั้นท่ี 2 จะเกิดสี
ขึ้นอีก 6 สีไดแ้ก่ 

 
 

 
 

รูปที่ 2.7 สีเหลืองแกมเขียว 
 

- สีเหลืองแกมเขียว เกิดจาก การผสมกนัระหว่างสีเหลืองกบัสีเขียวอย่างละเท่าๆ 
 

 
 
 

รูปที่ 2.8 สีน ้าเงินแกมม่วง 
 

 - สีน ้าเงินแกมม่วง เกิดจากการผสมกนัระหว่างสีน ้าเงินกบัสีม่วงอย่างละเท่าๆกนั  
 
 

 
รูปที่ 2.9 สีแดงแกมม่วง 
 

- สีแดงแกมม่วง เกิดจากการผสมกนัระหว่างสีแดงกบัสีม่วงอย่างละเท่าๆกนั  
 

 

http://www.thaigoodview.com/library/teachershow/pechburi/somphong_k/circlecolor.html##
http://www.thaigoodview.com/library/teachershow/pechburi/somphong_k/circlecolor.html##
http://www.thaigoodview.com/library/teachershow/pechburi/somphong_k/circlecolor.html##
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รูปที่ 2.10 สีแดงแกมส้ม 
 

- สีแดงแกมส้ม เกิดจากการผสมกนัระหว่างสีแดงกบัสีส้มอย่างละเท่าๆกนั  
 
 
 

รูปที่ 2.11 สีเหลืองแกมส้ม 
 

- สีเหลืองแกมส้ม เกิดจากการผสมกนัระหว่างสีเหลืองกบัสีส้มอย่างละเท่าๆกนั  
 
 
 

รูปที่ 2.12 สีน ้าเงินแกมเขียว 
 

- สีน ้าเงินแกมเขียวเกิดจากการผสมกนัระหว่างสีน ้าเงินกบัสีเขียวอย่างละเท่าๆกนั 
คุณลกัษณะของสีมี 3 ประการ คือ 

- สีแทห้รือความเป็นสี(Hue) หมายถึงสีท่ีอยู่ในวงจรสีธรรมชาติทั้ง 12 สี 
สีท่ีเราเห็นอยู่ทุกวนัน้ีแบ่งเป็น 2 วรรณะ โดยแบ่งวงจรสีออกเป็น 2 ส่วน จากสีเหลืองวนไปถึง 
สีม่วง คือ 
 - สีร้อน (Warm Color) ให้ความรู้สึกรุนแรงร้อนตื่นเตน้ประกอบดว้ย สีเหลืองสีม่วง  
สีเหลืองส้ม สีส้ม สีแดงส้ม สีแดง สีม่วงส้ม 
 - สีเย็น (Cool Color) ให้ความรู้สึกเยน็สงบสบายตาประกอบดว้ย สีเหลือง สีเขียวเหลือง สี
เขียว สีน ้าเงินเขียว สีน ้ าเงิน สีม่วงน ้ าเงิน สีม่วงเราจะเห็นว่า สีเหลือง และสีม่วง เป็นสีท่ีอยู่ไดท้ั้ง 2 
วรรณะ คือเป็นสีกลาง เป็นไดท้ั้งสีร้อน และสีเยน็ 
 
 
 
 

http://www.thaigoodview.com/library/teachershow/pechburi/somphong_k/circlecolor.html##
http://www.thaigoodview.com/library/teachershow/pechburi/somphong_k/circlecolor.html##
http://www.thaigoodview.com/library/teachershow/pechburi/somphong_k/circlecolor.html##
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ความเข้มของสี (Intensity)  
เกิดจาก สีแท ้คือสีท่ีเกิดจากการผสมกันในวงจรสี เป็นสีหลกัท่ีผสมขึ้นตามกฎเกณฑแ์ละ

ไม่ถูกผสมดว้ยสีกลางหรือสีอ่ืน ๆ จะมีค่าความเขม้สูงสุด หรือแรงจดัที่สุด เป็นค่าความแทข้องสีที่
ไม่ถูกเจือปน เม่ือสีเหล่าน้ี อยู่ท่ามกลางสีอ่ืน ๆ ท่ีถูกผสมให้เขม้ขึ้น หรืออ่อนลง ให้มืด หม่น หรือ
เปล่ียนค่าไปแลว้ สีแทจ้ะแสดงความแรงของสีปรากฏออกมาให้เห็น อย่างชดัเจน ซ่ึงจะท าให้เกิดจุด
สนใจขึ้นในผลงานลกัษณะเช่นน้ี เหมือนกบั ดอกเฟ่ืองฟ้าสีชมพูสด หรือบานเยน็ ท่ีอยู่ท่ามกลางใบ
เฟ่ืองฟ้าท่ีเขียวจดั ๆ หรือ พลุที่ถูกจุดส่องสว่างในยามเทศกาล ตดักับสีมืด ๆ ทึบ ๆ ของทอ้งผา้ยาม
ค ่าคืน เป็นตน้ 

 
น ้าหนักของสี  (Value)  

เป็นการใชสี้โดยให้มีค่าน ้าหนกัในระดบัต่าง ๆ  กนั และมีสีหลาย ๆ สี ซ่ึงถา้เป็นสีเดียว ก็จะ
มีลกัษณะเป็นสีเอกรงค์ การใชค้่าน ้ าหนกัของสี จะท าให้เกิดความกลมกลืน เกิดระยะใกลไ้กล ตื้น
ลึก ถา้มีค่าน ้าหนกัหลาย ๆ ระดบั สีก็จะกลมกลืนกนัมากขึ้นแต่ถา้มีเพียง1 - 2 ระดบัท่ีห่างกนั จะท า
ให้เกิดความแตกต่าง 
ความรู้สึกของสี 

การใชว้รรณะร้อนเช่นสีแดงส้ม ท าให้เกิดความรู้สึกอบอุ่น ทา้ทาย เคล่ือนไหวส่ิงต่าง ๆ ท่ี
เราสัมผสัดว้ยสายตา จะท าให้เกิดความรู้สึกขึ้นภายในต่อเรา ทนัทีท่ีเรามองเห็นสี ไม่ว่าจะเป็น การ
แต่งกาย บ้านที่อยู่อาศัย เคร่ืองใช้ต่าง ๆ แล้วเราจะท าอย่างไร จึงจะใช้สีได้อย่างเหมาะสม และ
สอดคล้องกับหลักจิตวิทยา เราจะต้องเขา้ใจว่าสีใดให้ความรู้สึกต่อมนุษย์อย่างไร ซ่ึงความรู้สึก
เกี่ยวกบัสีสามารถจ าแนกออกไดด้งัน้ี 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 



30 
 

รูป สี ความหมาย 

 สีแดง ให้ความรู้สึกร้อนรุนแรง กระตุ ้น  ตื่นเต้น เร้าใจ ความอุดมสมบูรณ์
ความมัง่คัง่ ความรัก 

 สีส้ม ให้ความรู้สึก ร้อน มีชีวิตชีวา วยัรุ่น ความคึกคะนอง การปลดปล่อย 
ความเปร้ียว การระวงั 

 สีเหลือง ให้ความรู้สึกแจ่มใส ความสดใส ความร่าเริง ความมีชีวิตใหม่ ความสุข 

 สีเขียว ให้ความรู้สึกสงบ เงียบ ร่มเย็น การพักผ่อน การผ่อนคลาย ธรรมชาติ 
ความสุขุม เยือกเยน็ 

 สีน ้าเงิน ให้ความรู้สึกสงบเงียบ สุขุม สุภาพ ละเอียด สง่างาม มีศักดิ์ ศรี เป็น
ระเบียบถ่อมตน 

 สีม่วง ให้ความรู้สึก มีเสน่ห์ น่าติดตาม มีอ านาจความรัก ความเศร้าความสงบ 
ความผิดหวงั ความสูงศกัดิ์  

 สีฟ้า ให้ความรู้สึก ปลอดโปร่งโล่ง กว้าง เบา โปร่งใส สะอาด ปลอดภัย 
ความสว่าง 

 สีด า ให้ความรู้สึก มืด ลึกลบั ความส้ินหวงั จุดจบ ความตาย โหดร้าย อดทน
หนกัแน่น เขม้แข็ง  มีพลงัความเศร้า 

 สีชมพู ให้ความรู้สึกอบอุ่น อ่อนโยน นุ่มนวล อ่อนหวาน ความรัก ความน่ารัก 
ความสดใส 

 สีเทา ให้ความรู้สึก เศร้า อาลยั ทอ้แท ้ความลึกลบั ความหดหู่ ความชรา สุขุม
ความสงบ ความเงียบ สุภาพ ถ่อมตน 

 สีทอง ให้ความรู้สึก ความหรูหรา โอ่อ่า มีราคา สูงค่า ส่ิงส าคัญ ความมั่งคั่ง
ความเจริญรุ่งเรือง  

 
ตารางที่ 2.3 ความรู้สึกของสี 
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สีกับการออกแบบ 
ผูส้ร้างสรรค์งานออกแบบจะเป็นผูท้ี่เกี่ยวขอ้งกับการใช้สีโดยตรงมณัฑนากรจะคิดคน้สี

ขึ้นมาเพ่ือใชใ้นงานตกแต่งคนออกแบบฉากเวทีการแสดงจะคิดคน้สีเกี่ยวกบัแสง จิตรกรก็จะคิดคน้
สีขึ้นมาระบายให้เหมาะสมกบัความคิดและจินตนาการของตนแลว้ตวัเราจะคิดคน้สีขึ้นมาเพ่ือความ
งามความสุขส าหรับเรามิไดห้รือสีท่ีใชส้ าหรับการออกแบบนั้นถา้เราจะใชใ้ห้เกิดความสวยงามตรง
ตามความตอ้งการของเรา มีหลกัในการใชก้วา้งๆ อยู่ 2 ประการ คือ การใชสี้กลมกลืนกนัและการใช้
สีตดักนั  

การใชสี้กลมกลืนกัน การใช้สีให้กลมกลืนกันเป็นการใชสี้หรือน ้ าหนักของสีให้ใกลเ้คียง
กนัหรือคลา้ยคลึงกันเช่น การใช้สีแบบเอกรงค์เป็นการใชสี้สีเดียวท่ีมีน ้ าหนักอ่อนแก่หลายล าดับ
การใชสี้ขา้งเคียงเป็นการใชสี้ที่เคียงกัน 2 – 3 สี ในวงสี เช่น สีแดง สีส้มแดง และสีม่วงแดง การใช้
สีใกลเ้คียงเป็นการใชสี้ที่อยู่เรียงกนัในวงสีไม่เกิน 5 สี ตลอดจนการใชสี้วรรณะร้อนและวรรณะเยน็ 
(warm tone colors and cool tone colors) ดงัไดก้ล่าวมาแลว้  

การใชสี้ตดักนั สีตดักนัคือสีที่อยู่ตรงขา้มกนัในวงจรสี การใชสี้ให้ตดักนัมีความจ าเป็นมาก
ในงานออกแบบ เพราะช่วยให้เกิดความน่าสนใจในทนัทีที่พบเห็น สีตดักันอย่างแทจ้ริงมีอยู่ดว้ยกัน
6 คู่สีคือ  

- สีเหลือง ตรงขา้มกบั สีม่วง 
- สีส้ม ตรงขา้มกบั สีน ้าเงิน 
- สีแดง ตรงขา้มกบั สีเขียว 
- สีเหลืองส้ม ตรงขามกบั สีม่วงน ้าเงิน  
- สีส้มแดง ตรงขา้มกบั น ้าเงินเขียว 
- สีม่วงแดง ตรงขา้มกบั สีเหลืองเขียว  

การใช้สีตัดกัน ควรค านึงถึงความเป็นเอกภาพด้วย วิธีการใช้มีหลายวิธี เช่น ใช้สีให้มี
ปริมาณต่างกัน เช่น ใชสี้แดง 20 % สีเขียว 80% หรือ ใช้เน้ือสีผสมในกนัและกนัหรือใชสี้หน่ึงสีใด
ผสมกบัสีคู่ท่ีตดักนัดว้ยปริมาณเล็กนอ้ยรวมทั้งการเอาสีท่ีตดักนัมาท าให้เป็นลวดลายเล็ก ๆ  สลบักนั 
ในผลงานช้ินหน่ึง อาจจะใชสี้ให้กลมกลืนกนัหรือตดักนัเพียงอย่างใดอย่างหน่ึงหรืออาจจะใชพ้ร้อม
กนัทั้ง 2 อย่าง ทั้งน้ีแลว้แต่ความตอ้งการและความคิดสร้างสรรคข์องเราไม่มีหลกัการหรือรูปแบบท่ี
ตายตวัในงานออกแบบหรือการจดัภาพหากเรารู้จกัใช้สีให้มีสภาพโดยรวมเป็นวรรณะร้อน หรือ
วรรณะเย็นเราจะสามารถควบคุมและสร้างสรรคภ์าพให้เกิดความประสานกลมกลืนงดงามไดง้่าย
ขึ้นเพราะสีมีอิทธิพลต่อ มวล ปริมาตร และช่องว่างสีมีคุณสมบตัิท่ีท าให้เกิดความกลมกลืน หรือ
ขดัแยง้ได้ สีสามารถขบัเน้นให้ให้เกิดจุดเด่น และการรวมกันให้เกิดเป็นหน่วยเดียวกันได้เราใน
ฐานะผูใ้ช้สีต้องน าหลกัการต่างๆของสีไปประยุกต์ใช้ให้สอดคล้องกับเป้าหมายในงานของเรา
เพราะสีมีผลต่อการออกแบบคือ 
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- สร้างความรู้สึกสีให้ความรู้สึกต่อผูพ้บเห็นแตกต่างกนัไปทั้งน้ีขึ้นอยู่กบัประสบการณ์และ
ภูมิหลงัของแต่ละคนสีบางสีสามารถรักษาบ าบดัโรคจิตบางชนิดได้การใช้สีภายในหรือภายนอก
อาคารจะมีผลต่อการสัมผสัและสร้างบรรยากาศได ้

- สร้างความน่าสนใจสีมีอิทธิพลต่องานศิลปะการออกแบบจะช่วยสร้างความประทับใจ
และความน่าสนใจเป็นอนัดบัแรกที่พบเห็น 

- สีบอกสัญลกัษณ์ของวตัถุซ่ึงเกิดจากประสบการณ์หรือภูมิหลงั เช่นสีแดงสัญลกัษณ์ของ
ไฟหรืออนัตรายสีเขียวสัญลกัษณ์แทนพืชหรือความปลอดภยัเป็นตน้ 

- สีช่วยให้เกิดการรับรู้การออกแบบตอ้งการให้ผูพ้บเห็นเกิดการจดจ าใจรูปแบบแลผลงาน 
หรือเกิดความประทบัใจ การใชสี้จะตอ้งสะดุดตา และมีเอกภาพ 
โครงการที่เกี่ยวข้อง 
  นายจารุรัตน์ จนัทนา และ นางสาวณัฐกานต ์พูนสวสัดิ์  (2561) โครงการขายสินคา้ออนไลน์
ประเภทลูกโป่ง, โครงการน้ีมีซ้ือขายสินคา้ผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต แลว้ยงัสามารถมีการสมคัร
สมาชิก  Login ของระบบส่ังซ้ือสินค้าและโปรแกรมท่ีใช้ในการจัดท าคือ โปรแกรม Adobe 
Dreamwaver CS6 ใชใ้นการออกแบบเวบ็ไซต ์
 นางสาวปภสัรา พวงแก้ว และ นางสาวพรพิมล คงพุ่ม (2561) โครงการขายสินคา้ออนไลน์
ประเภทร้านเช่า จ าหน่ายชุดแต่งงาน, โครงการน้ีจดัท าเกี่ยวกบัเวบ็ไซตข์ายสินคา้ออนไลน์ประเภท
ร้านเช่า จ าหน่ายชุดแต่งงาน เพื่อท าการศึกษาคน้ควา้หาความรู้เพื่อให้ผูท้ี่จดัการศึกษาเกี่ยวกบัการใช้
งานและการแกไ้ขระบบต่าง ๆ ในโปรแกรม และสามารถน าไปปรับใชใ้นชีวิตประจ าวนัได้ 
 นางสาวศุภารัตน์ ค  าลือ และ นางสาวศิริษา พงษ์สัตตะนาค (2561) โครงการขายสินค้า
ออนไลน์ประเภท วินท์เทอร่า วินเทจ , โครงการน้ีขึ้นนั้นเพ่ือพัฒนาเว็บไซต์ทางด้านการขาย
ออนไลน์ ประเภทสินคา้ วินท์เทอร่า เว็บของเรานั้นสามารถน ามาประกอบธุรกิจได้ และเพ่ือให้
ลูกคา้หรือผูท่ี้สนใจในการคน้ควา้เวบ็ไซต์เกี่ยวกับการขายสินคา้สามารถเข้ามาเลือกซ้ือสินคา้ใน
เวบ็ไซตข์องเราไดย้ิ่งในปัจจุบนันิยมใชอิ้นเทอร์เน็ตมากขึ้นมีการชมสินคา้เกี่ยวกบัเวบ็ไซตม์ากขึ้น 

 
2.5 การน าคอมพิวเตอร์เข้ามาใช้ในระบบ 

1. โปรแกรม Adobe Photoshop เพื่อใชใ้นการตกแต่งรูปภาพ 
2. โปรแกรม PHP ใชใ้นการพฒันาระบบ E-Commerce 
3. โปรแกรม App Sever เพื่อใชใ้นการรันภาษา PHP 
4. โปรแกรม Adobe Dreamweaver CSS5.5 ใชส้ าหรับสร้างรูปแบบหนา้เวบ็ไซต ์
5. ใชภ้าษา SQL ใชใ้นการเช่ือมต่อฐานขอ้มูล 



 
 

บทที่ 3 

 การออกแบบระบบงานด้วยคอมพิวเตอร์  
3.1 การออกแบบระบบงาน (Flowchart) 

 
 

 

 

 

 

รูปที่ 3.1 การเขยีน Flow Chart ขายสินคา้ 
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1. Flow Chart การสมคัรสมาชิก 

 

รูปที่ 3.2 Flow Chart แสดงการสมคัรสมาชิก 
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2. Flow Chart การเขา้สู่ระบบ 

 

รูปที่ 3.3 Flow Chart แสดงการเขา้สู่ระบบ 
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3.2 การออกแบบภาพบริบท Context Diagram 

 

รูปที่ 3.4 การเขยีน Context Diagram เวบ็ไซตข์ายสินคา้ Grilled Shrimp Shop 
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1. แผนภาพการไหลของข้อมูล  (Data Flow Diagram) 

1.1. Data Flow Diagram Level 0  

 
รูปที่ 3.5 Data Flow Diagram Level 0 เวบ็ไซตข์ายสินคา้ Grilled Shrimp Shop 
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1.2.  Data Flow Diagram Level 1 Process 1สมัครสมาชิก  

 

รูปที่ 3.6 Data Flow Diagram Level 1 Process 1 ระบบการสมคัรสมาชิก 
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1.3.  Data Flow Diagram Level 1 Process 2 เข้าสู่ระบบ 

 
 

รูปที่ 3.7 Data Flow Diagram Level 1 Process 2 ระบบการเขา้สู่ระบบ 
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1.4.  Data Flow Diagram Level 1 Process 3 เลอืกสินค้า 
 

รูปที่ 3.8 Data Flow Diagram Level 1 Process 3 ระบบเลือกสินคา้ 
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1.5. Data Flow Diagram Level 1 Process 4 การส่ังซ้ือ 
 

รูปที่ 3.9 Data Flow Diagram Level 1 Process 4 ระบบการส่ังซ้ือ 
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3.3 การออกแบบแผนภาพความสัมพันธ์ของข้อมลู (Entity Relationship Diagram) 

 

 

รูปที่ 3.10 E-R Diagram ระบบการขายสินคา้ออนไลน์ประเภท Grilled Shrimp Shop 
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3.4 พจนานุกรมข้อมูล Data Dictionary 
 ออกแบบฐานขอ้มูลระบบขายสินคา้ออนไลน์ประเภท Shrimp Shop 

1.ตารางขอ้มูลสมาชิก 
Field Name 
ช่ือฟิลด์ 

Type 
ชนิดของขอ้มูล 

Field Side 
ขนาดฟิลด ์

Description 
ใชเ้ก็บขอ้มูล 

หมายเหตุ 

ID Int 11 รหัสสมาชิก PK. 
Name char 40 ช่ือ-นามสกุล  
Address char 50 ที่อยู่  
Email char 30 อีเมล์  
Telephone char 10 โทรศพัท ์  

ตารางที่ 3.1 ตารางขอ้มูลสมาชิก 
 
2.ตารางขอ้มูลสินคา้ 

Field Name 
ช่ือฟิลด์ 

Type 
ชนิดของขอ้มูล 

Field Side 
ขนาดฟิลด ์

Description 
ใชเ้ก็บขอ้มูล 

หมายเหตุ 

ID Int 10 รหัสสินคา้ PK. 
prd_name varchar 20 ช่ือสินคา้  
prd_price varchar 5 ราคาสินคา้  
prd_img varchar 15 รูปสินคา้  

ตารางที่ 3.2 ตารางขอ้มูลสินคา้ 
 

 3.ตารางขอ้มูลส่ังซ้ือ 
Field Name 
ช่ือฟิลด์ 

Type 
ชนิดของขอ้มูล 

Field Side 
ขนาดฟิลด ์

Description 
ใชเ้ก็บขอ้มูล 

หมายเหตุ 

ref_id_order Int 11 รหัสสินคา้ PK. 
ref_id_prd Int 11 ช่ือสินคา้  
Number Int 20 จ านวนสินคา้  
Price Int 11 ราคาสินคา้  

ตารางที่ 3.3 ตารางขอ้มูลรายละเอียดส่ังซ้ือ 
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3.5 การออกแบบ Sitemap  
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ 3.11 การออกแบบผงัโครงสร้างเวบ็ไซต ์Grilled Shrimp Shop 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

สินคา้ 

Payment 

Register 

Login Grilled Shrimp Shop Blog About Us 

Home 
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3.2 การออกแบบ Story Board 

 
 

รูปที่ 3.12 แสดงหนา้ Index 

 

 

รูปที่ 3.13 แสดงหนา้แรกของเวบ็ไซต ์
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รูปที่ 3.14 แสดงหนา้ Login 

 

 

รูปที่ 3.15 แสดงหนา้ Register 
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รูปที่ 3.16 แสดงหนา้สินคา้ 

 

 

รูปที่ 3.17 แสดงหนา้รายละเอียดสินคา้ 
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    รูปที่ 3.18 แสดงหนา้ตะกร้าสินคา้ 

 

รูปที่ 3.19 แสดงหนา้วิธีการส่ังซ้ือ 
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รูปที่ 3.20 แสดงหนา้วิธีการช าระเงิน 

 

 

รูปที่ 3.21 แสดงหนา้ใบเสร็จลูกคา้ 
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รูปที่ 3.22 แสดงหนา้ติดต่อเรา 

 

3.3 การออกแบบส่ิงน าเข้า (Input Design) 

 1. ขอ้มูลสมาชิก 

 2. ขอ้มูลสินคา้ 

 3. การเลือกซ้ือสินคา้ 

 4. ขั้นตอนการส่ังซ้ือ 

 5.  การยืนยนัการส่ังซ้ือ 

 6. ช่องทางการช าระเงิน 
 

3.4 การออกแบบส่ิงน าออก (Output Design) 
 1. หนา้จอคอมพิวเตอร์ คือ เวบ็ไซตท์ี่สมบูรณ ์
 2. เคร่ืองฉายโปรเจคเตอร์ คือ การน าเสนอวิชาโครงการ 
 3. เคร่ือง Printer คือ การจดัท าเอกสาร 
 4. ใบเสร็จการส่ังซ้ือสินคา้จากลูกคา้ 



52 

 

บทที่ 4 
ระบบขายสินค้าออนไลน์ประเภทสินค้ากุ้งเผา 

 
4.1  เคร่ืองมือและอปุกรณ์ทีใ่ช้ 

1. Intel Core i3 2100 
2. Intel(R) Core(TM) i3 2100 CPU @ 3.10Hz 3.10 GHz 
3. Windows 10 Pro 
4. Ram 4 GB  
5. Hard Disk 1000 GB HDD   
6. 64-bit Operating Sytem,x64-based processor 

 
4.2 โปรแกรมทั้งหมดที่ใช้ในการพัฒนา 

1.  โปรแกรม Adobe Photoshop CC2017 ใชใ้นการท า Logo และ Banner ของเวบ็ไซต ์
2.  โปรแกรม Visual Studio Code ใชใ้นการสร้างเวบ็ไซต ์
3. โปรแกรม SQL Server ใชส้ าหรับเช่ือมต่อฐานขอ้มูล 
4. โปรแกรม xampp 3.3.4 
5. ภาษา PHP ใชใ้นการพฒันาระบบตะกร้าสินคา้ 
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4.3 การติดตั้งโปรแกรมและระบบ 

 
 

 

 

 

 

รูปที่  4.2  คลิกที่  ไฟล ์ System (c) เพ่ือท าการตดิตั้ง 

 

 

 

รูปที่  4.1  คลิกที ่ My  computer  เพ่ือท าการติดตั้ง 
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4.4 วิธีการติดตั้งระบบฐานข้อมูลลงในเคร่ืองเซิฟเวอร์ 
 

 

 

รูปที่  4.3  คลิกที่ไฟล ์xampp เพื่อเปิดโปรแกรม 

 

 
 

รูปที่  4.4  คลิกที่ ไฟล ์xampp-control เพื่อเปิดโปรแกรม 
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รูปที่  4.5  คลิกที่ Google Chrome เพื่อแสดงเวบ็ไซต ์
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4.5 วิธีการใช้งานเว็บไซต์  

 

รูปที่  4.6 คลิกที่ ช่องคน้หาพิมพ ์http://localhost/godsira_project/public/ 

 

 

รูปที่  4.7  แสดงหนา้ index 

 

 

 

รูปที่  4.8 แสดงหนา้แรกของเวบ็ไซต ์

http://localhost/godsira_project/public/
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รูปที่  4.9 แสดงหนา้สมคัรสมาชิก 

 

 

 

รูปที่  4.10 แสดงหนา้สินคา้ 
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รูปที่  4.11 แสดงหนา้รายละเอียดสินคา้ 

 

 

 

รูปที่  4.12 แสดงหนา้วิธีจดัซ้ือ 
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รูปที่  4.13 แสดงหนา้ใบเสร็จ 

 

 

 

รูปที่  4.14 แสดงหนา้วิธีการช าระเงิน 

 

 

 



60 

 
 

รูปที่4.15 แสดงหนา้ติดต่อเรา 

 

 

 

 

 

 



บทที่ 5 
สรุปผลการท าโครงการ 

5.1 สรุปผลโครงการ 

1. ผูเ้ขา้ใชเ้วบ็ไซตส์ามารถส่ังซ้ือออนไลน์ไดจ้ริง 
2. ผูเ้ขา้ใชเ้วบ็ไซตส์ามารถตรวจสอบขอ้มูลการส่ังซ้ือยอ้นหลงัได ้
3. ผูเ้ขา้ใชเ้วบ็ไซตส์ามารถสมคัรสมาชิกไดจ้ริง 
4. ผูเ้ขา้ใชเ้วบ็ไซตส์ามารถล็อคอินเขา้ระบบไดจ้ริง 
5.1.1 สรุปขนาดของโปรแกรม  

ล าดบัที ่ ช่ือไฟล์ ขนาด หมายเหต ุ
1 Welcome.blade 8 kb แสดงหนา้แรก 
2 Checkout1.php 5 kb แสดงสินคา้ 
3 Clear.php 1 kb โค๊ดลา้งตะกร้า 
4 Delete.php 1 kb ลบสินคา้ในตะกร้า 
5 Finish_order.php 8 kb แสดงเสร็จส้ินการส่ังซ้ือ 
6 Finish_order1.php 7 kb ดูสินคา้ท่ีเราส่ัง 
7 Home.php 10 kb แสดงหนา้หลกั 
8 Index.php 1 kb แสดงหนา้แรก 
9 Login.php 11 kb แสดงหนา้ล็อคอิน 
10 Order.php 1 kb โค๊ดส่ังเขา้ฐานขอ้มูล 
11 Order01.php 12 kb แสดงหนา้วิธีการส่ังซ้ือ 
12 Order1.php 1 kb ส่ังเขา้ฐานขอ้มูล 
13 Pay.php 9 kb แสดงหนา้วิธีการช าระเงนิ 
14 Pro.php 9 kb แสดงหนา้ผูจ้ดัท า 
15 Product.php 9 kb แสดงหนา้สินคา้ 
16 Product1.php 9 kb แสดงหนา้สินคา้ 
17 Promotion.php 8 kb แสดงหนา้สินคา้โปรโมชัน่ 
19 Re.php 9 kb แสดงหนา้รีวิว 
20 Register.php 8 kb แสดงหนา้สมคัรสมาชิก 
22 Sale.php 9 kb แสดงหนา้เมนูสินคา้ 
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23 Save_checkout.php 1 kb เซฟเขา้ฐานขอ้มูล 
24 Save_checkout1.php 1 kb เซฟเขา้ฐานขอ้มูล 
25 Show.php 10 kb แสดงสินคา้ 
26 Show1.php 10 kb แสดงสินคา้ 
27 View_order.php 10 kb  ใบเสร็จสินคา้ 
28 View_order1.php 9 kb ใบเสร็จสินคา้ 

ตารางที่ 5.1 แสดงขนาดของโปรแกรม 
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5.1.2 ข้อผดิพลาดที่มีต่อการออกแบบระบบงาน 
                1.ขนาดของตวัอกัษร และชนิดของตวัอกัษร font 
               2.สมาชิกกลุ่มไม่มีประสบการณ์ในการท าระบบงาน 
               3.สมาชิกยงัไม่มีแนวความคิดใหม่ๆ ในการออกแบบโปรแกรม 
               4.การท าเวบ็ไซตโ์ดยไม่ไดว้างองคป์ระกอบของหนา้มาก่อน 
                     5.การออกแบบงานเสร็จไม่ทนัตามก าหนดเวลาท่ีคาดหวงั 

5.1.3 ข้อผดิพลาดที่มใีนโปรแกรม 
                     1.คอมพิวเตอร์ท่ีใชง้านเกิดการผิดปกติในบางครั้ ง 
                 2. เม่ือตรวจสอบระบบไดเ้กดิความผิดพลาดบ่อยครั้ งกบัขอ้มูล 
               3. เม่ือมีการแกไ้ขเอกสารหรือตวัระบบงานก็ตอ้งแกไ้ขไฟลง์านทั้งหมด 
 
5.2 ปัญหาและอปุสรรคในการด าเนินงาน 

1.ปัญหาเกี่ยวกบัการแกไ้ขไฟลข์อ้มูล 
 2.ปัญหาเกี่ยวกบัการแกไ้ขไฟลข์อ้มูล 
 3.ปัญหาเกี่ยวกบัเวลาท่ีไม่ตรงกนัของสมาชิกในกลุ่ม  
 4.ปัญหาเกี่ยวกบัการท าระบบฐานขอ้มูลเป็นไปอย่างลา้ชา้ 

5.ในการด าเนินงานเน่ืองจากสมาชิกในกลุ่มยงัขาดการวางแผนการด าเนินการตาม 
    ระยะเวลาท่ีก าหนดจึงท าให้เกิดขอ้ผิดพลาดในการด าเนินงาน 
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5.3 สรุปการด าเนินงานจริง 

รายการ 
 มิถุนายน 61 กรกฎาคม 61 สิงหาคม 61 กันยายน 61 

ระยะเวลา 
1 2 3 4 5 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 

อบรมการท า
โครงการนักศึกษา 
ปวช.3 และปวส.2 

 
 

  

 

            29-30 มิถุนายน 61 

เสนอหัวขอ้ 
ATC.01โครงการ 
รอบท่ี 1 (บทท่ี1) 

 
 

  

 

 
           3-7 กรกฎาคม 61 

ประกาศผลหัวขอ้
โครงการ รอบท่ี 1 

      
 

          14  กรกฎาคม 61 

เสนอหัวขอ้
โครงการ รอบท่ี 2 
(บทท่ี1) 

 
 

     
 

         17-20  กรกฎาคม 61 

ประกาศผลหัวขอ้
โครงการ รอบท่ี 2 

       
 

         21 กรกฎาคม  61 

ส่งบทท่ี 2                  24-28 กรกฎาคม 61 

ส่งบทท่ี 3                  31  ก.ค. – 20 ส.ค. 61 

สอบหัวขอ้
โครงการ 

             
 

   9 กนัยายน 61 

ส่งความคืบหน้า 
70% 

                 18-22  กนัยายน 61 

ส่งความคืบหน้า 
80% 

                 25-29  กนัยายน 61 

รายการ 
พฤศจิกายน 61 ธันวาคม 61 มกราคม 62 กุมภาพันธ์ 62 

หมายเหตุ 
1 2 3 4 5 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 

ส่งความคืบหน้า 
100% 

 

                1-10 พฤศจิกายน 61 
เป็นตน้ไป 

สอบโปรแกรม 
ระดบัปวส2 

 
 

               4 พฤศจิกายน 2561 

สอบโปรแกรม 
ระดบั ปวช3 

 
 

               11 พฤศจิกายน 2561 

ส่งบทท่ี 4                   6-16 ธันวาคม 61 

ส่งบทท่ี 5                  16-20 มกราคม 62 

ส่งรูปเล่ม ซีดี และ
ค่าเขา้เล่ม 

            
 

    23 มกราคม –  
14 กมุภาพนัธ์ 2562 

ตารางที่ 5.2 สรุปเวลาการด าเนินงานจริง 
หมายเหตุ  เส้นสีด า คือ ระยะเวลาท่ีก าหนด 
   เส้นสีแดง คือ ระยะเวลาในการด าเนินงานจริง 
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5.4 สรุปค่าใช้จ่ายในการด าเนินการจริง 
 

ล าดบั รายการ จ านวน ราคา (บาท) 
1. กระดาษDouble A  A4 2 รีม 250 
2. หมึกเคร่ือง Printer สีด า,แดง,น ้าเงิน,เหลือง 1 ชุด 1,000 
3. ค่าเยบ็เล่มเอกสาร 1 เล่ม 600 
4. ค่าแผ่นโปรแกรม Adobe Photoshops 1 แผ่น 300 
5. ค่าหนงัสือ 1 เล่ม  280 
6. ค่าเดินทาง - 230 
  รวมเป็นเงิน 2,660 

ตารางที่ 5.3 สรุปค่าใชจ้่ายในการด าเนินงานจริง 
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ภาคผนวก 
- ใบเสนอขออนุมตัิการท าโครงการระบบคอมพิวเตอร์ธุรกิจ   (ATC.01) 
- ใบอาจารยท์ี่ปรึกษาร่วม    (ATC.02) 
- ใบขอสอบป้องกนัโครงการระบบคอมพิวเตอร์ธุรกจิ  (ATC.03)  
- รายงานความคืบหนา้โครงการระบบคอมพิวเตอร์ธุรกิจ (AT.C.04)   
- ใบบนัทึกการเขา้พบอาจารยท์ี่ปรึกษาโครงการ (AT.C.05) 
- ขออนุญาตอาจารยท์ี่ปรึกษาร่วมจดัท าเอกสารบทที่ 4-5 (AT.C.06) 
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